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Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media audio pembelajaran 
yang layak untuk pembelajaran Bahasa Indonesia “Lutung Kasarung”  bagi siswa 
kelas V SDLB A di Yogyakarta. 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan menggunakan 
model penelitian dan pengembangan dari Sugiyono. Langkah-langkah penelitian 
ini meliputi analisis potensi dan masalah, mengumpulkan informasi, desain 
produk, validasi desain, perbaikan desain, uji coba produk, revisi produk, uji coba 
pemakaian dan revisi produk. Subjek uji coba penelitian ini adalah siswa kelas V 
SDLB A Yaketunis, dengan pelaksanaan uji coba melalui dua tahap yaitu uji coba 
produk dengan 2 subjek dan uji coba pemakaian dengan 4 subjek. Teknik 
pengumpulan data menggunakan wawancara, observasi dan angket. Teknik 
analisis data menggunakan metode deskriptif kuantitatif. 
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media audio pembelajaran 
Bahasa Indonesia “Lutung Kasarung” untuk kelas V SDLB A Yaketunis 
Yogyakarta, didapat hasil yaitu media audio ini layak digunakan untuk 
pembelajaran. Hal ini dibuktikan dari penilaian dari ahli materi 3,85 (layak), ahli 
media 3,52 (layak), hasil uji coba produk 1 (layak) dan uji coba pemakaian 0,95 
(layak). 
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This study amis to produce a decent audio media for learning Bahasa 
Indonesia “Lutung Kasarung” for students of grade V SDLB A in Yogyakarta. 
This Research is a Development Research by using Sugiyono model. These 
Research steps include potential analysis and problems, information gathering, 
product design, design validation, design improvements, product trials, product 
revisions, product usage trials and revisions. The subject of this study were of 
grade V SDLB A Yaketunis, trial product with 2 subjects and trial usage with 4 
subjects. Data collection techniques used interviews, observations and 
questionnaires. Data analysis technique using quantitative descriptive method.  
Based on the result of research and Development of learning audio media 
Bahasa Indonesia “Lutung Kasarung” obtained the conclusion that this audio 
media is feasible to used for learning. This is evidenced by the assessment of the 
material experts 3,85 (feasible), media experts 3,52 (feasible), the results of 
product trial 1 (feasible), and trial use 0.95 (feasible). 
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BAB I                                                                                                                 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah 
Pembelajaran merupakan upaya yang sistematis dan disengaja untuk  proses 
penerimaan pengetahuan yang interaktif dan edukatif. Dalam proses penerimaan 
pengetahuan terdapat komponen yang saling berinteraksi diantaranya pendidik, 
peserta didik, metode, dan media. Hubungan yang terjadi antar komponen tersebut 
membuat terjadinya sebuah komunikasi berupa penyampaian pesan dalam bentuk 
materi pembelajaran dari komunikan atau guru kepada komunikator yaitu siswa. 
Pada umumnya penyampaian materi pembelajaran yang dilakukan oleh guru 
menggunakan bahasa lisan atau dibantu dengan sumber belajar. Begitu juga 
proses pembelajaran yang terjadi pada anak berkebutuhan khusus, salah satunya 
anak tunanetra yang mempunyai gangguan penglihatan. Pada umumnya proses 
penyampaian materi pembelajaran pada anak tunanetra dilakukan menggunakan 
perantara bahasa lisan dan sumber belajar untuk menunjang proses pembelajaran.  
Anak yang mempunyai fungsi indera normal mendapat informasi dari 
lingkungan melalui organ-organ sensorisnya yaitu mata, telinga, hidung, lidah dan 
kulit. Berbeda dengan anak tunanetra, gangguan penglihatan menyebabkan 
hambatan dalam mendapatkan visualisasi, sehingga proses pengelolaan informasi 
menjadi terhambat. Namun, bukan berati anak tunanetra tidak memiliki 
kesempatan memperoleh informasi. Pada umumnya proses penerimaan informasi 
pada anak tunanetra menggunakan indera pendengaran dan perabaan. Menurut 
Wijaya (2013: 21), secara edukasional, seseorang dikatakan tunanetra apabila 
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untuk kegiatan pembelajarannya dia memerlukan alat bantu khusus, metode 
khusus atau teknik-teknik tertentu sehingga dia dapat belajar tanpa penglihatan 
atau dengan penglihatan yang terbatas. Alat bantu khusus ini menjadi bahan 
pertimbangan dalam proses pembelajaran dan pemilihan media pembelajaran. 
Bahasa Indonesia adalah mata pelajaran wajib yang harus disampaikan oleh 
guru dan diterima oleh siswa pada semua jenjang sekolah tidak terkecuali pada 
Sekolah Luar Biasa. Pelajaran Bahasa Indonesia ialah pelajaran yang mengajarkan 
hal-hal yang dapat melatih kemampuan berbahasa dengan baik dan benar. Materi 
pelajaran Bahasa Indonesia, khususnya untuk Sekolah Luar Biasa diharapkan 
mampu mengajarkan siswa untuk mendengarkan dengan baik, menuntut siswa 
untuk mampu berbicara, mengarang, menulis hal-hal penting dan menceritakan 
kembali sesuatu yang didengar. Humaira (2012), menyatakan bahwa Bahasa 
Indonesia adalah salah satu mata pelajaran yang memberikan pengajaran 
membaca, menulis, mengarang, membaca puisi, mendikte, berbicara atau 
menceritakan sesuatu. Melalui pembelajaran bahasa Indonesia di sekolah, maka 
siswa akan terlatih untuk menggunakan Bahasa Indonesia yang baik dan benar, 
siswa juga akan terlatih untuk menuangkan pikiran, perasaan, daya cipta mereka 
dalam bentuk tulisan maupun lisan. 
Salah satu materi pokok yang dipelajari pada mata pelajaran Bahasa 
Indonesia kelas V sekolah dasar yaitu cerita rakyat. Materi tersebut berisi 
mengenai cerita-cerita rakyat yang harus didengar oleh siswa. Pada pokok 
bahasan ini, siswa diharapkan mampu mendengarkan cerita rakyat dengan baik 
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dan benar, siswa mampu mendaftar nama-nama tokoh cerita yang didengar, siswa 
mampu menyebutkan sifat tokoh dalam cerita dengan tepat dan siswa mampu 
memberikan tanggapan mengenai isi cerita yang didengar. Cerita rakyat yang  
sering disajikan dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia antara lain, Bawang 
Merah Bawang Putih, Lutung Kasarung, dan Danau Toba. 
Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan oleh peneliti yaitu di SDLB A 
Yaketunis di Yogyakarta, tanggal 11 Oktober 2016 dan tanggal 24 Oktober 2016 
kepada guru dan siswa khususnya kelas V. Pada dasarnya, anak tunanetra 
merupakan anak yang tidak memiliki masalah dengan intelegensinya, meskipun 
dalam mengolah informasi sangat bergantung dan mengedepankan indera 
pendengaran dan perabaan. Proses pembelajaran yang diterapkan di SDLB A 
Yaketunis  sudah cukup baik meskipun guru belum dapat menggunakan metode 
pembelajaran yang beragam. Dalam proses pembelajaran guru mengalami kendala 
dalam menyampaikan materi pelajaran yang mempunyai sifat imajinasi seperti 
pada mata pelajaran Bahasa Indonesia dengan pokok bahasan cerita rakyat Lutung 
Kasarung. Pada proses pembelajaran tersebut, guru menggunakan media perantara 
buku braile. Guru mengalami keterbatasan media pembelajaran dalam 
menyampaikan materi karena banyak istilah asing yang tidak bisa dipahami oleh 
siswa. Selain itu, minimnya keterampilan guru dalam membuat media 
pembelajaran yang inovatif membuat proses pembelajaran terjadi secara monoton. 
Cerita rakyat yang  sering disajikan dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia 
antara lain, Bawang Merah dan Bawang Putih, Lutung Kasarung, dan Danau 
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Toba. Menurut siswa, Lutung Kasarung lebih dibutuhkan karena cerita rakyat 
Bawang Merah dan Bawang Putih serta Danau Toba sudah sering didengar siswa 
dan dibaca siswa melalui buku braille, sehingga siswa merasa bosan. Selain itu, 
siswa lebih mudah memahami kalimat yang digunakan dalam cerita Bawang 
Merah dan Bawang Putih serta Danau Toba jika dibandingkan dengan Lutung 
Kasarung. Dalam cerita Lutung Kasarung banyak istilah asing yang tidak 
dipahami oleh siswa sehingga pesan moral cerita rakyat Lutung Kasarung tidak 
mudah dan cepat diterima oleh siswa. Cerita rakyat Lutung Kasarung merupakan 
cerita rakyat yang berasal dari Jawa Barat. Sebagai salah satu cerita rakyat yang 
berasal dari Jawa Barat namun sudah tidak asing dibaca oleh siswa kelas V SDLB 
A  Yaketinus melalui media buku braille, sehingga siswa hanya mengenal cerita 
rakyat Lutung Kasarung dalam bentuk cetak, sedangkan dalam bentuk media 
audio pembelajaran belum ada. Berdasarkan permasalahan tersebut maka perlu 
adanya media yang didesain khusus untuk anak tunanetra di mana tingkat bahasa 
yang digunakan disesuaikan dengan tingkat pemahamannya sehingga dapat 
memberikan pemahaman yang benar mengenai pesan moral cerita rakyat Lutung 
Kasarung. 
Berdasarkan wawancara lebih lanjut, ditemukan adanya masalah mengenai 
penggunaan media yang kurang beragam sehingga menurunkan minat belajar. 
Proses pembelajaran cerita rakyat menggunakan perantara buku braille, 
merupakan proses pembelajaran yang dilakukan secara rutin oleh siswa. Cerita 
yang terdapat pada media buku braille sudah sering dibaca siswa, apabila hanya 
5 
 
mengandalkan media buku braille dari sekolah mereka tidak memiliki 
pengetahuan baru tentang cerita rakyat nusantara. Selain itu belum ada media 
berbasis audio yang didesain khusus untuk anak tunanetra untuk mata pelajaran 
Bahasa Indonesia yang di dalamnya memuat pokok bahasan cerita rakyat. Mereka 
harus diberikan media audio yang dikemas menarik sehingga mereka tidak merasa 
bosan dan mampu menyerap materi dengan baik. 
Media juga merupakan bagian dari sumber belajar yang salah satu 
komponennya dapat mempengaruhi keberhasilan proses pembelajaran. 
Penggunaan sumber belajar bertujuan untuk membantu siswa untuk belajar lebih 
efektif dan efisien dengan meningkatkan sistem pembelajaran. Menurut Suparno 
(1999 : 40), sumber belajar membantu guru mempersiapkan dan melaksanakan 
proses pembelajaran dengan lebih baik. Adanya sumber belajar maka proses 
pembelajaran akan lebih inovatif dan efektif. Pendapat Yunanto (2004 : 20), 
sumber belajar adalah bahan yang mencakup media belajar, alat peraga, alat 
permainan untuk memberikan informasi maupun berbagai keterampilan kepada 
anak maupun orang dewasa yang berperan mendampingi anak dalam belajar. 
Media pembelajaran Bahasa Indonesia dengan pokok bahasan cerita rakyat 
menjadi kebutuhan guru untuk memudahkan dalam mengajar, sedangkan untuk 
siswa tunanetra memudahkan mereka untuk belajar secara mandiri. Pemilihan 
media pembelajaran Bahasa Indonesia hendaknya disesuaikan dengan materi yang 
akan disampaikan agar dapat digunakan dengan optimal sesuai kebutuhan. 
Ketersediaan media pembelajaran harus disertai dengan pengetahuan dan 
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keterampilan guru dalam menggunakannya. Adanya media pembelajaran maka 
tujuan pembelajaran siswa dan guru dapat tercapai dengan efektif dan efisien. 
Ada berbagai macam media pembelajaran yang dapat digunakan dalam 
proses pembelajaran pelajaran Bahasa Indonesia, anak tunanetra membutuhkan 
media pembelajaran yang berbasis audio yang disesuaikan dengan cara 
penerimaan informasi mereka. Salah satu media pembelajaran yang dapat 
mengatasi permasalahan pada mata pelajaran Bahasa Indonesia adalah media 
pembelajaran dalam bentuk non cetak yang berbentuk media audio. Media  audio 
dikembangkan berdasarkan analisis kebutuhan anak tunanetra yang mengandalkan 
indera pendengaran untuk memproses informasi.  
Pendapat Belawati, dkk (2003 : 5.17), program audio dapat digunakan 
dalam proses pembelajaran massal, individual atau kelompok. Apabila program 
audio dikembangkan untuk digunakan atau diputarkan langsung dalam proses 
pembelajaran di kelas, maka ada beberapa hal yang perlu diperhatikan. Hal yang 
perlu diperhatikan adalah penggunaan program audio tersebut hendaknya sudah 
terintegrasi penuh dengan jalannya proses pembelajaran.  
Pengembangan media audio pembelajaran bagi anak tunanetra tidak hanya 
melibatkan keterampilan mendengarkan, juga sesuai dengan prinsip pengajaran 
untuk anak tunanetra, yaitu prinsip individual. Dengan demikian, media audio 
pembelajaran dapat mendorong anak tunanetra lebih aktif dalam mengoptimalkan 
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indera pendengaran sehingga pembelajaran lebih bermakna dan guru akan 
terbantu dalam menyampaikan materi pelajaran. 
Berdasarkan latar belakang di atas, maka peneliti akan mengembangkan 
media audio pembelajaran dengan judul “Pengembangan Media Audio 
Pembelajaran Mata Pelajaran Bahasa Indonesia “Lutung Kasarung” untuk Anak 
Tunanetra Kelas V SDLB A Yaketunis Yogyakarta”. 
B. Identifikasi Masalah 
Adapun identifikasi masalah dari penelitian ini adalah sebagai berikut. 
1. Dalam proses pembelajaran guru mengalami kendala dalam menyampaikan 
materi pelajaran yang mempunyai sifat imajinasi seperti pada mata pelajaran 
Bahasa Indonesia dengan pokok bahasan cerita rakyat Lutung Kasarung. 
2. Guru mengalami kendala dalam menyampaikan materi pelajaran Bahasa 
Indonesia dengan pokok bahasan cerita rakyat Lutung Kasarung karena banyak 
istilah asing yang sulit dipahami oleh siswa. 
3. Minimnya keterampilan guru dalam membuat media pembelajaran yang 
inovatif membuat proses pembelajaran terjadi secara monoton. 
4. Proses pembelajaran cerita rakyat yang hanya melalui buku braille membuat 
siswa merasa bosan.  
5. Siswa tunanetra kesulitan memahami pelajaran Bahasa Indonesia materi cerita 
rakyat Lutung Kasarung apabila hanya bentuk cetak, karena istilah asing yang 
tidak dipahami oleh siswa membuat pesan moral cerita rakyat Lutung 
Kasarung tidak mudah dan cepat diterima oleh siswa. 
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6. Dalam pembelajaran Bahasa Indonesia dengan materi pokok cerita rakyat 
belum ada media berbasis audio yang didesain khusus untuk anak tunanetra 
yang tingkat bahasanya disesuaikan dengan tingkat pemahaman anak 
tunanetra. 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan latar belakang dan hasil identifikasi di atas, maka peneliti 
membatasi pada pengembangan media audio pembelajaran mata pelajaran Bahasa 
Indonesia pada pokok bahasan cerita rakyat Lutung Kasarung kelas V SDLB A 
Yaketunis Yogyakarta. 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan pembatasan masalah di atas, maka permasalahan dalam 
penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut. 
Bagaimana menghasilkan media audio pembelajaran yang layak digunakan untuk 
mata pelajaran Bahasa Indonesia “Lutung Kasarung“ bagi kelas V SDLB A 
Yaketunis Yogyakarta? 
E. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan penelitian di atas, tujuan penelitian pengembangan 
yang hendak dicapai dalam penelitian ini adalah dihasilkan media audio 
pembelajaran yang layak untuk pembelajaran Bahasa Indonesia “Lutung 





F. Manfaat Penelitian 
Hasil penelitian pengembangan ini diharapkan dapat dimanfaatkan secara 
teoritis dan praktis. 
1. Bagi Sekolah 
Membantu sekolah dalam pengadaan media audio pembelajaran yang dapat 
dijadikan sebagai media audio pembelajaran dalam pembelajaran mata pelajaran 
Bahasa Indonesia dengan pokok bahasan cerita rakyat. 
2. Bagi Guru 
Memudahkan guru dalam menyampaikan materi pada pelajaran Bahasa 
Indonesia pokok bahasan cerita rakyat. 
3. Bagi Siswa 
Memfasilitasi siswa tunanetra dalam memvisualisasikan cerita rakyat pada 
mata pelajaran Bahasa Indonesia. 
G. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
Spesifikasi produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan dalam 
bentuk media audio pembelajaran mata pelajaran Bahasa Indonesia “Cerita 
Rakyat Lutung Kasarung” yang layak dan digunakan dalam proses pembelajaran 
kelas V SDLB A Yaketunis  sebagai berikut. 
1. Media audio pembelajaran yang digunakan pada pembelajaran tersedia dalam 
kemasan Compact Disc (CD). 
2. Dalam paket audio pembelajaran terdapat panduan cara penggunaan yang 
dapat digunakan oleh guru dan siswa untuk pembelajaran. 
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3. Durasi program audio pembelajaran ini secara keseluruhan yaitu 27 menit 25 
detik. Durasi waktu tersebut terdiri dari pemaparan kisah Lutung Kasarung  
yaitu 20 menit 20 detik, sedangkan 7 menit 5 detik yaitu evaluasi. 
4. Audio pembelajaran ini dapat digunakan dengan bantuan VCD Player, player 
komputer, laptop yang memiliki CD atau DVD room dan  pemutar CD khusus 
tunanetra. 
H. Definisi Operasional 
Untuk menghindari kemungkinan kesalahan penafsiran terhadap 
permasalahan yang akan dibahas dalam penelitian pengembangan ini, maka perlu 
disampaikan definisi operasional yang digunakan dalam penelitian pengembangan 
ini sebagai berikut. 
1. Pengembangan media audio pembelajaran 
  Pengembangan yang dimaksud adalah membuat media audio pembelajaran 
dalam wujud fisik meliputi mendesain, memproduksi dan mengevaluasi audio 
pembelajaran. Program media audio pembelajaran ini ini bersifat interaktif karena 
dilengkapi dengan pertanyaan-pertanyaan. Media audio pembelajaran dapat 
digunakan guru untuk membantu menyampaikan materi pelajaran dan untuk siswa 
dapat digunakan untuk belajar mandiri. Dibuat dengan menggunakan 
program/software adobe audition 1.5 dan disimpan dalam bentuk kepingan CD, 
sehingga dapat digunakan di VCD Player, player komputer, laptop yang memiliki 




2. Pembelajaran Bahasa Indonesia 
Kegiatan belajar ini tentang cerita rakyat Lutung Kasarung. Cerita rakyat 
Lutung Kasarung merupakan salah satu topik yang terdapat pada mata pelajaran 
Bahasa Indonesia kelas V dengan pokok materi atau bahasan cerita rakyat. 
3. Anak Tunanetra 


































A. Pembelajaran Bahasa Indonesia Anak Tunanetra 
1. Bahasa Indonesia Anak Tunanetra 
Bahasa Indonesia sebagai salah satu bahasa di dunia yang memiliki peranan 
penting dalam kehidupan bangsa Indonesia. Bloomfield  dalam Pamungkas (2012: 
4), bahasa memegang peranan dalam kehidupan. Seringnya menggunakan bahasa, 
sehingga sangat jarang memperhatikannya dan beranggapan bahasa merupakan 
suatu yang normal atau biasa. Menurut Zulela (2013: 3), bahasa adalah hasil 
budaya yang hidup dan berkembang dan harus dipelajari. Sedangkan menurut 
Pamungkas (2012: 3), bahasa merupakan salah satu peranti penting dalam 
kehidupan manusia. Bahasa yang dimaksud adalah bahasa yang disampaikan 
dengan lisan maupun tulisan. Hal tersebut merupakan fungsi dasar bahasa, yang 
apabila dikaitkan dengan kedudukan manusia sebagai anggota masyarakat, bagian 
dari lingkungan sosial dan sebagainya bahasa mempunyai peran yang kompleks. 
Menurut Suwigyo & Santoso (2008: 3), berdasarkan bahasa negara, 
kedudukan bahasa Indonesia sebagai media pengembang ipteks dan budaya 
dikukuhkan, dibina dan dikembangkan.  Pembinaan dan pengembangan bahasa 
Indonesia sebagai bahasa keilmuan diorientasikan pada dua hal yaitu terbentuknya 
bahasa Indonesia yang memiliki daya ungkap terhadap berbagai konteks keilmuan 
dan terbentuknya rasa bangga bahasa pengguna bahasa Indonesia sebagai  
representasi tumbuhnya kepribadian nasional. Menurut Pamungkas (2008: 10), 
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dalam dunia pendidikan bahasa Indonesia adalah bahasa resmi yang harus 
digunakan. Bahasa Indonesia digunakan dalam interaksi belajar mengajar. Hal ini 
mengandung makna, bahasa Indonesia tidak dapat digantikan oleh bahasa lainnya 
selama penyelenggaraan pendidikan di Indonesia. 
Menurut Zulela (2013: 1), pembelajaran Bahasa Indonesia Sekolah Dasar 
sebagai alat pemahaman kepada guru SD dalam melaksanakan melaksanakan 
pembelajaran Bahasa Indonesia dengan benar. Sekolah dasar sebagai pendidikan 
dasar, seharusnya dapat memberikan landasan yang kuat untuk tingkat pendidikan 
selanjutnya. Sekolah harus membekali lulusannya dengan keterampilan dasar dan 
kemampuan yang memadai, salah satunya adalah keterampilan berbahasa. 
Berdasarkan Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar mata pelajaran Bahasa 
Indonesia untuk Sekolah Dasar Luar Biasa tunanetra (Depdiknas, 2006: 81), 
pembelajaran Bahasa Indonesia diarahkan untuk meningkatkan kemampuan 
peserta didik untuk berkomunikasi dalam bahasa Indonesia dengan baik dan 
benar, baik secara lisan maupun tulisan, serta menumbuhkan apresiasi terhadap 
hasil karya kesusastraan manusia Indonesia. 
Fokus materi dalam penelitian ini adalah mata pelajaran Bahasa Indonesia 
kelas V Sekolah Dasar dengan materi pokok cerita rakyat. Penyajian materi 
Bahasa Indonesia di SDLB A Yaketunis termuat dalam buku dan terdapat banyak 
pokok bahasan. Anak tunanetra harus memahami secara detail setiap pokok 
bahasan yang diajarkan. Hal tersebut mengakibatkan anak tunanetra mengalami 
kesulitan dalam mencerna arti kata dan kesulitan mencari inti dari materi pelajaran 
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yang diajarkan oleh guru, sehingga berdampak pada minimnya pemahaman anak 
tunanetra sehingga anak tunanetra membutuhkan audio dalam rangka 
menterjemahkan pesan visual agar dapat dipahami melalui bantuan media audio 
pembelajaran.  
Diharapkan melalui mata pelajaran Bahasa Indonesia dengan materi cerita 
rakyat yang diberikan kepada anak tunanetra di sekolah, mereka dapat memiliki 
pengetahuan tentang cerita rakyat nusantara, dapat berkomunikasi dengan baik 
secara lisan maupun tulisan, mengetahui unsur-unsur cerita rakyat dan 
menumbuhkan apresiasi siswa terhadap hasil karya sastra Indonesia. 
2. Media Audio Pembelajaran Bahasa Indonesia Anak Tunanetra 
Media audio pembelajaran merupakan salah satu media pembelajaran, 
menurut Sudjana & Rivai (2002: 2), media pengajaran dapat mempertinggi proses 
belajar siswa dalam pengajaran yang pada gilirannya diharapkan dapat 
mempertinggi hasil belajar yang dicapainya. Alasan media pengajaran dapat 
mempertinggi proses belajar siswa karena berkenaan dengan manfaat media 
pengajaran dalam proses belajar siswa. Manfaat media pembelajaran menurut 
Arsyad (2009: 26), media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan 
informasi sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil 
pembelajaran. 
Semua jenis media pembelajaran dapat digunakan dalam kegiatan 
pembelajaran. Namun, dalam memilih media pembelajaran harus disesuaikan 
dengan situasi, kebutuhan dan kondisi masing-masing. Apabila media 
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pembelajaran sudah ada, maka dikembalikan lagi kepada guru bagaimana ia dapat 
mengembangkannya dengan tepat dilihat dari isi atau materi, penjelasan pesan dan 
karakteristik siswa untuk menentukan media pembelajaran yang tepat untuk 
digunakan. Dalam hal ini media audio pembelajaran cerita rakyat Lutung 
Kasarung dari pelajaran Bahasa Indonesia yang akan dikembangkan untuk anak 
tunanetra. Menurut Direktorat Pembinaan Sekolah Luar Biasa dalam Wijaya 
(2013: 12), tunanetra adalah seseorang yang memiliki hambatan dalam 
penglihatan atau tidak berfungsinya indera penglihatan. Karena adanya hambatan 
dalam penglihatan serta tidak berfungsinya penglihatan maka ada beberapa 
keterbatasan yang dialami oleh tunanetra. Keterbatasan tersebut ialah tidak dapat 
melihat gerakan tangan pada jarak kurang dari satu meter dan ketajaman 
penglihatan 20/200 kaki yaitu ketajaman yang mampu melihat suatu benda pada 
jarak 20 kaki. Sehingga dapat disimpulkan bahwa tunanetra merupakan orang 
yang mempunyai keterbatasan pada indera penglihatan, sehingga mengandalkan 
indera pendengaran yang memiliki peran yang sangat penting dan disusul oleh 
indera-indera lainnya. 
Menurut Wijaya (2013: 21), berdasarkan cara pembelajarannya, 
ketunanetraan dibagi menjadi ke dalam dua kelompok yaitu buta atau tunanetra 
berat dan kurang awas atau tunanetra ringan. Seseorang dikatakan tunanetra berat 
apabila dia sama sekali tidak memiliki penglihatan atau hanya memiliki persepsi 
cahaya sehingga keperluan belajarnya harus menggunakan indera non 
penglihatan. Sedangkan seseorang dikatakan tunanetra ringan apabila setelah 
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dikoreksi penglihatannya masih sedemikian buruk tetapi fungsi penglihatannya 
dapat ditingkatkan melalui penggunaan alat-alat bantu optik dan modifikasi 
lingkungan. Keberfungsian penglihatannya akan tergantung pada faktor-faktor 
cahaya, alat bantu optik yang digunakan, tugas yang dihadapi dan karakteristik 
pribadinya. Meskipun begitu, melalui indera pendengaran dan perabaannya anak 
tunanetra masih dapat memperoleh pengetahuan secara optimal. Dengan begitu, 
media pembelajaran yang digunakan untuk pembelajaran anak tunanetra ialah 
media yang dapat dijangkau oleh pendengaran dan perabaan.  
Dengan pemaparan di atas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 
yang dibutuhkan untuk cerita rakyat Lutung Kasarung pelajaran Bahasa Indonesia 
untuk anak tunanetra adalah media pembelajaran berbasis audio karena anak 
tunanetra sangat mengedepankan indera pendengaran dan kebutuhan guru akan 
media pembelajaran, sehingga pengembangan media audio pembelajaran ini 
dipilih untuk digunakan sebagai media pembelajaran mata pelajaran Bahasa 
Indonesia dengan pokok bahasannya unsur-unsur cerita rakyat. 
B. Karakteristik Anak Tunanetra 
1. Pengertian Anak Tunanetra 
Menurut Rudiyati (2002: 25), anak tunanetra adalah anak yang karena 
sesuatu hal dari penglihatannya mengalami luka atau kerusakan, baik struktural 
dan atau fungsional, sehingga penglihatannya mengalami kondisi tidak berfungsi 
sebagai mana mestinya. Sedangkan menurut Scholl dalam Wijaya (2013: 13), 
bahwa anak tunanetra adalah anak yang rusak penglihatannya yang walaupun 
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dibantu dengan perbaikan, masih mempunyai pengaruh yang merugikan bagi anak 
yang bersangkutan.   
Definisi tunanetra dalam sudut pandang pendidikan, lebih menekankan pada 
fungsi penglihatan terhadap proses pendidikan, seperti pendapat yang 
dikemukakan oleh Hallahan dan Kauffman (2013: 13) sebagai berikut, 
For Educational purpose, individuals who are blinds are so severely impaired 
they must learn to read braille or by aural methods (audiotapes and records). 
Those who have low vision can read print, even if they need adaptations such as 
magnifying devices or large-print book. 
 
Pengertian tersebut menunjukkan bahwa untuk kepentingan pendidikan, 
anak tunanetra yang mengalami kelainan yang sangat berat harus diajar membaca 
dengan menggunakan huruf braille atau dengan metode audio seperti 
menggunakan audiotape atau alat perekam lain. Sedangkan untuk anak yang 
mempunyai penglihatan rendah dapat membaca tulisan, apabila dibantu dengan 
menggunakan alat pembesar atau buku yang hurufnya diperbesar. 
Dari beberapa pendapat ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa tunanetra 
merupakan ketidakfungsian indera penglihatan secara normal karena adanya 
kerusakan organ baik struktural maupun fungsional sehingga membutuhkan 
bimbingan dan pelayanan khusus dalam pembelajarannya di sekolah. 
2. Klasifikasi Anak Tunanetra  
Menurut Wijaya (2013:16-17), klasifikasi anak tunanetra berdasarkan 





a. Tunanetra ringan (defective vision/low vision) 
  Anak tunanetra pada tahap ini memiliki hambatan dalam penglihatan akan 
tetapi mereka masih dapat mengikuti program-program pendidikan dan mampu 
melakukan pekerjaan/kegiatan yang menggunakan fungsi penglihatan. 
b. Tunanetra setengah berat (partially sighted) 
 Anak tunanetra pada tahap ini kehilangan sebagian daya penglihatan, hanya 
dengan menggunakan kaca pembesar mampu mengikuti pendidikan biasa atau 
mampu membaca tulisan yang bercetak tebal. 
c. Tunanetra berat (totally blind) 
Anak tunanetra pada tahap ini yaitu yang sama sekali tidak dapat melihat. 
Dari klasifikasi di atas, anak tunanetra memiliki gangguan dalam indera 
penglihatan dari kategori ringan hingga berat dan mereka semua membutuhkan 
alat bantu untuk menunjang kegiatan pembelajaran. 
3. Karakteristik Anak Tunanetra 
Setiap anak tunanetra memiliki perbedaan individual antar satu dengan yang 
lain, namun secara umum anak tunanetra memiliki ciri khusus atau karakteristik, 
hal ini selaras dengan ungkapan yang dikemukakan oleh Rudiyati (2002: 34) yang 
menyatakan beberapa karakteristik anak tunanetra sebagai berikut. 
a. Cenderung mengembangkan rasa curiga terhadap orang lain 
Ketunanetraan membawa seseorang kehilangan kontak dengan 
lingkungannya, sehingga mengalami kendala memposisikan dirinya dalam 
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lingkungan sekitar. Hal ini akan mengakibatkan hilangnya rasa aman dan cepat 
curiga terhadap orang lain. 
b. Perasaan mudah tersinggung 
Keterbatasan informasi dan komunikasi karena kurang berfungsinya indera 
penglihatan sering menimbulkan kesalahpahaman pada diri seorang penyandang 
tunanetra. Akibat kesalahpahaman ini, maka para penyandang tunanetra sering 
memiliki perasaan mudah tersinggung. 
c. Mengembangkan verbalisme 
Kondisi tidak dapat melihat atau tidak melihat dengan sempurna 
menyebabkan para penyandang tunanetra kurang memiliki pengalaman visual 
atau bahkan tidak memilikinya sama sekali. Akibat dari kondisi ini adalah bahwa 
para penyandang tunanetra banyak menirukan lingkungan orang awas tanpa 
benar-benar mengalami apa yang mereka rasakan.  
d. Mengembangkan perasaan rendah diri 
Ketunanetraan akan membawa perasaan rendah diri, akibat timbulnya 
beberapa keterbatasan baginya, misalnya dalam memperoleh informasi, 
pengalaman yang berjenjang dan bervariasi, kemampuan melakukan perjalanan 
dan menemukan sesuatu, kemampuan mengkontrol lingkungan dan dalam 
hubungan dirinya terhadap lingkungan. Keterbatasan-keterbatasan tersebut para 
penyandang tunanetra secara tidak sadar sering mengembangkan rasa rendah diri 




e. Mengembangkan adatan blindism/annerism 
Kondisi ini merupakan kondisi di mana jiwa seseorang penyandang tunanetra 
mengalami kekurangan rangsang visual. Kondisi ini pada umumnya akan 
menimbulkan upaya rangsang bagi para penyandang tunanetra melalui indera-
indera non visual. Kekurangan informasi visual sering memotivasi para 
penyandang tunanetra untuk selalu berpikir kritis. Hal ini merupakan hasil analisis 
pikir mereka yang tajam, karena keingintahuan yang tinggi, dengan demikian 
kebutuhan jiwa mereka akan dapat terpenuhi. 
f. Suka berfantasi 
Akibat kekurangan informasi visual, maka para penyandang tunanetra suka 
berfantasi atau berangan-angan atau berkhayal. Berkat usaha yang keras, maka 
tidak mustahil apa yang dikhayalkan para penyandang tunanetra akan menjadi 
kenyataan. 
g. Berfikir kritis 
Kekurangan informasi visual sering memotivasi para penyandang tunanetra 
untuk selalu berpikir kritis. Hal ini merupakan hasil analisis pikir mereka yang 
tajam, karena keingintahuan yang tinggi. 
h. Pemberani 
Para penyandang tunanetra yang telah dapat menemukan jati dirinya sebagai 
seorang penyandang tunanetra dan dapat bersikap positif terhadap lingkungannya, 
biasanya tidak mau menerima nasib begitu saja. Mereka dengan percaya diri 
berusaha mencari peluang untuk mengaktualisasikan dirinya dalam mengubah 
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nasib, status dan kualitas hidupnya. Peluang atau kesempatan untuk maju 
merupakan motivasi yang mendorong para penyandang tunanetra untuk berani 
meningkatkan pengetahuan, kemampuan, keterampilan dan pengalamannya 
melalui berlatih dan belajar secara formal maupun non formal.  
Sedangkan menurut Wijaya (2013:23-27), karakteristik anak tunanetra 
antara lain: 
a. Karakteristik kognitif 
Ketunanetraan secara langsung berpengaruh pada perkembangan dan belajar 
dalam hal yang bervariasi. Lowenfeld menggambarkan dampak kebutaan dan low 
vision terhadap perkembangan kognitif, dengan mengidentifikasi keterbatasan 
yang mendasar pada anak dalam tiga area berikut ini. 
1) Tingkat dan keanekaragaman pengalaman 
Ketika seorang anak mengalami ketunanetraan, maka pengalaman harus 
diperoleh dengan mempergunakan indera-indera yang masih berfungsi, khususnya 
indera perabaan dan pendengaran. Akan tetapi, indera tersebut tidak dapat secara 
cepat dan menyeluruh dalam memperoleh informasi, misal ukuran, warna dan 
hubungan ruang yang sebenarnya bisa diperoleh dengan segera melalui 
penglihatan. Saat mengeksplorasi benda dengan perabaan merupakan proses dari 
bagian keseluruhan, dan orang tersebut harus melakukan kontak dengan benda 





2) Kemampuan untuk berpindah tempat 
Tunanetra memiliki keterbatasan dalam melakukan gerakan yang leluasa 
dalam suatu lingkungan. Keterbatasan tersebut mengakibatkan keterbatasan dalam 
memperoleh pengalaman dan juga berpengaruh pada hubungan sosial. Tidak 
seperti anak-anak yang lainnya, anak tunanetra harus belajar cara berjalan dengan 
aman dan efisien dalam suatu lingkungan dengan berbagai keterampilan orientasi 
dan mobilitas. 
3) Interaksi dengan lingkungan 
Orang tunanetra tidak memiliki kontrol penglihatan ketika berada di suatu 
lingkungan dan bergerak bebas di lingkungan tersebut. Bahkan dengan 
keterampilan mobilitas yang dimilikinya, gambaran tentang lingkungan masih 
tetap tidak utuh. 
b. Karakteristik akademik 
Dampak ketunanetraan tidak hanya terhadap perkembangan kognitif, tetapi 
berpengaruh pada perkembangan keterampilan akademis, khususnya dalam 
bidang membaca dan menulis. Dengan keterbatasannya tersebut, anak tunanetra 
mempergunakan berbagai alternatif media atau alat untuk membaca dan menulis, 
sesuai dengan kebutuhannya masing-masing. Menggunakan asesmen dan 
pembelajaran yang sesuai, anak tunanetra tanpa kecacatan tambahan dapat 





c. Karakteristik sosial dan emosional 
Tunanetra memiliki keterbatasan dalam belajar melalui pengamatan dan 
menirukan, siswa tunanetra sering mempunyai kesulitan dalam melakukan 
perilaku sosial yang benar. Sebagai akibat dari ketunanetraan yang berpengaruh 
terhadap keterampilan sosial, siswa tunanetra harus mendapatkan pembelajaran 
yang langsung dan sistematis dalam bidang pengembangan persahabatan menjaga 
kontak mata atau orientasi wajah, penampilan postur tubuh yang baik, 
mempergunakan gerakan tubuh dan ekspresi wajah dengan benar, 
mengekspresikan perasaan, menyampaikan pesan yang tepat pada waktu 
melakukan komunikasi serta mempergunakan alat bantu yang tepat. 
d. Karakteristik perilaku 
Ketunanetraan tidak menimbulkan masalah atau penyimpangan perilaku 
pada diri anak, meskipun demikian hal tersebut berpengaruh pada perilakunya. 
Beberapa siswa tunanetra sering menunjukkan perilaku stereotip, sehingga 
menunjukkan perilaku yang tidak semestinya. Hal tersebut terjadi sebagai akibat 
dari tidak adanya rangsangan sensoris, terbatasnya aktivitas dan gerak di dalam 
lingkungan dan keterbatasan sosial. Perbedaan kondisi anak tunanetra baik dari 
segi waktu terjadinya ketunanetraan ataupun dari segi kemampuan daya 
penglihatannya menyebabkan adanya perbedaan kemampuan, sikap dan tingkah 
laku anak tunanetra tersebut, baik dalam kehidupan sehari-hari ataupun dalam 
aktivitas di sekolah. Sehingga diperlukan suatu perhatian khusus dalam proses 
belajar mengajar.  
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C. Tinjauan tentang Media Audio Pembelajaran 
1. Pengertian Media Audio Pembelajaran 
Pembelajaran merupakan kegiatan penyampaian materi pelajaran dari guru 
kepada siswa untuk membuat siswa belajar aktif dengan memanfaatkan sumber 
belajar atau media pembelajaran. Di dalam kegiatan pembelajaran, untuk 
memudahkan dalam menyampaikan materi pelajaran, maka dikemas 
menggunakan media pembelajaran yang inovatif. Definisi media pembelajaran 
menurut Gagne & Briggs dalam Arsyad (2009: 4), meliputi alat yang secara fisik 
digunakan untuk menyampaikan isi materi pengajaran, yang terdiri dari buku, tape 
recorder, kaset, video kamera, video recorder, film, slide, foto, gambar, grafik, 
televisi dan komputer. Menurut Hamalik (1989: 12), media pendidikan adalah 
alat, metode, teknik yang digunakan dalam rangka lebih mengefektifkan 
komunikasi dan interaksi antara guru dan siswa dalam proses pendidikan dan 
pengajaran di sekolah. Sudjana & Rivai (1990: 1), juga menjelaskan media 
pengajaran sebagai alat bantu mengajar yang dapat mempertinggi proses belajar 
siswa dalam pengajaran yang diharapkan dapat mempertinggi hasil belajar yang 
dicapainya. Dari beberapa pendapat ahli, media pembelajaran dapat diartikan 
sebagai alat bantu dapat berupa alat, metode, teknik yang digunakan sebagai alat 
bantu mengajar dalam proses pendidikan dan pengajaran di sekolah yang 
diharapkan dapat mempertinggi hasil belajar. 
Media audio menurut Sudjana & Rivai (1990: 129), sebagai bahan yang 
mengandung pesan dalam bentuk auditif atau pita suara atau piringan suara yang 
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dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemauan siswa, sehingga 
terjadi proses belajar mengajar. Dengan demikian, media audio menyajikan auditif 
atau suara yang dibuat dengan rekaman dan pemberian instrumen-intrument 
musik. Media audio adalah sebuah media yang dibuat dengan memperhatikan 
beberapa karakteristik dalam membuat media audio pembelajaran. Anderson yang 
diterjemahkan oleh Miarso, dkk (1994: 127), media audio dapat digunakan untuk 
mengajar pengenalan kembali dan pembedaan rangsang audio yang relevan. 
Beberapa contoh misalnya untuk memperdengarkan bunyi atau suara mesin atau 
alat yang digunakan oleh siswa atau untuk memperdengarkan bunyi mesin atau 
alat yang rusak, agar siswa dapat membedakan rusak tidaknya suatu mesin yang 
ditunjukkan melalui bunyi. Adanya media audio, materi yang disampaikan dapat 
memberikan imajinasi untuk siswa sehingga siswa dapat berimajinasi sesuai apa 
yang didengar. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa media audio merupakan 
bahan yang mengandung materi dalam bentuk audiktif yang dapat digunakan 
untuk kegiatan pembelajaran, dengan begitu pembelajaran akan lebih menarik dan 
tidak monoton. 
2. Bentuk dan Karakteristik Media Audio Pembelajaran 
Media audio pembelajaran yang dikembangkan untuk digunakan dalam 
pembelajaran Bahasa Indonesia kelas V siswa tunanetra. Secara umum, media 
audio terdiri dari alat perekam magnetik, laboratorium bahasa dan radio. Media 
audio pembelajaran yang digunakan terdapat sebuah program pembelajaran yang 
direkam dan dikemas di dalam alat penyimpanan berupa kaset. Media audio 
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pembelajaran yang dikembangkan ini menggunakan alat penyimpanan compact 
disc dan dikemas dalam satu kotak dus, di dalamnya terdapat naskah audio beserta 
ringkasan cerita. 
Karakteristik dari audio pembelajaran Bahasa Indonesia “Lutung Kasarung” 
untuk kelas V SDLB A Yaketunis  antara lain. 
a. Perangkat keras yang digunakan adalah perangkat komputer dan alat rekaman, 
seperti mixer dan microphone. Sedangkan perangkat lunak yang digunakan 
yaitu adobe audition 1.5 yang dirancang di dalam multitrack dan dikemas 
dengan compact disc. 
b. Materi audio pembelajaran ini mengenai unsur-unsur cerita rakyat dengan sub 
materi cerita rakyat Lutung Kasarung sebagai salah satu cerita rakyat di 
Indonesia. 
c. Durasi program audio pembelajaran ini secara keseluruhan yaitu 27 menit 25 
detik. Durasi waktu tersebut terdiri dari 20 menit 20 detik yaitu pemaparan 
kisah Lutung Kasarung, sedangkan 7 menit 5 detik yaitu evaluasi. 
d. Media audio pembelajaran dapat digunakan untuk membantu guru sebagai 
strategi pembelajaran yang variasi dan inovatif dengan menggunakan media 
pembelajaran. 
e. Media audio pembelajaran ini bermanfaat untuk digunakan siswa karena dapat 
memberikan imajinasi tentang inti cerita sehingga siswa dapat memahami 
unsur cerita yang terkandung di dalamnya secara mendalam. 
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Menurut Sudjana & Rivai (2002: 130), karakteristik media audio umumnya 
berhubungan dengan segala kegiatan melatih keterampilan yang berhubungan 
dengan aspek-aspek keterampilan mendengarkan. Menurut Sadiman, dkk (2006: 
49), karakteristik media audio yaitu pesan yang akan disampaikan dituangkan ke 
dalam lambang-lambang audiktif, baik verbal maupun non verbal. Berdasarkan 
karakteristik media pembelajaran di atas dapat disimpulkan jika media audio 
pembelajaran Bahasa Indonesia “Lutung Kasarung” telah memenuhi karakteristik 
sebagai media audio pembelajaran. 
3. Penggunaan Media Audio Pembelajaran 
Media pembelajaran berbasis audio adalah media penyaluran pesan melalui 
indera pendengaran. Media audio merupakan bentuk media pembelajaran yang 
murah dan terjangkau. Oleh karena itu, media audio perlu dipertimbangkan 
sebagai salah satu alternatif untuk dimanfaatkan dalam pembelajaran. Media 
audio yang akan digunakan dalam pembelajaran harus disesuaikan dengan standar 
kompetensi yang akan dicapai oleh siswa dan karakteristik pesan yang akan 
disampaikan. Anderson yang diterjemahkan oleh Miarso, dkk (1987:130), 
penggunaan media audio dalam proses pembelajaran mempunyai kaitan antara 
hubungan materi audio dengan tujuan intruksional, di antaranya: 
a. Untuk tujuan kognitif 
     Media audio dapat digunakan untuk mengajar pengenalan kembali dan 
pembedaan rangsang audio yang relevan. Misalnya memperdengarkan bunyi, 
mengajarkan pengenalan kembali dialek dan untuk memberikan latihan 
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pendengaran. Media audio dapat mengajarkan berbagai aturan dan prinsip. 
Apabila digunakan untuk tujuan ini, biasanya rekaman audio dilengkapi dengan 
atau pengganti bahan cetak atau gambar diam film bingkai, film rangkai. 
Maksudnya untuk memberikan variasi pada latihan untuk memantapkan isi. 
b. Untuk tujuan psikomotor 
 Audio dapat digunakan untuk mengajar keterampilan verbal. Misalnya 
memberikan kepada siswa untuk mendengarkan, menirukan dan melatih kata-kata 
dari bahasa asing atau kata yang belum dikenal. 
c. Untuk tujuan afektif 
 Dapat memotivasi suasana belajar karena dapat dilengkapi dengan  musik 
latar belakang, efek suara, suara narator. 
Berdasarkan uraian tersebut, media audio pembelajaran yang dikembangkan 
dalam penelitian ini mempunyai kaitan antara hubungan materi audio dengan 
tujuan instruksional. Namun tidak menutup kemungkinan media audio 
pembelajaran ini digunakan secara mandiri di dalam atau di luar kelas. 
4. Manfaat Media Audio Pembelajaran 
Komunikasi yang bersifat audiktif sering terjadi dalam kegiatan 
pembelajaran mulai dari tingkat sekolah dasar sampai perguruan tinggi. 
Penggunaan komunikasi audiktif mendominasi dibandingkan dengan kegiatan 
komunikasi lainnya. Komunikasi audiktif yang cukup efektif dan efisien untuk 
dimanfaatkan dalam proses pembelajaran di kelas untuk ketrampilan mendengar 
adalah media audio pembelajaran. Rekaman audio ini sangat tepat digunakan 
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untuk pembelajaran bahasa, namun yang perlu diperhatikan adalah rekaman 
materi yang dikemas harus disesuaikan dengan tuntutan tujuan pembelajaran, 
metode, kurikulum dan kondisi siswa.  
Menurut Sanaky (2013),  manfaat media audio dalam kegiatan pembelajaran 
yaitu: 
b. Menyajikan kegiatan di luar kelas dan di luar sekolah. Misalnya wawancara 
dan rekaman kegiatan. 
c. Menimbulkan berbagai kegiatan. Misalnya diskusi dan dramatisasi. 
d. Memberikan efisien dalam pengajaran bahasa dan musik. 
e. Dapat memberikan efisiensi dalam pengajaran. 
Pendapat lain dikemukakan oleh Sudjana & Rivai (2012: 155-156), 
pemanfaatan media audio dalam pembelajaran dapat melatih beberapa 
keterampilan sebagai berikut. 
a. Pemusatan perhatian dan mempertahankan perhatian. 
b. Mengikuti pengarahan. 
c. Melatih daya analisis. 
d. Menentukan arti dan konteks. 
e. Memilah-milah informasi atau gagasan yang relevan dan infomasi yang tidak 
relevan. 
f. Merangkum, mengemukakan kembali atau mengingat kembali informasi. 
Berdasarkan pendapat ahli tersebut, peneliti merumuskan beberapa manfaat 
media audio pembelajaran Bahasa Indonesia “Lutung Kasarung“ sebagai media 
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audio pembelajaran yang penggunaannya menekankan pada aspek pendengaran 
diantaranya: 
a. Melatih siswa dalam memusatkan perhatian terhadap materi pembelajaran. 
b. Memberikan variasi metode pengajaran dalam pembelajaran Bahasa Indonesia 
dengan materi pokok cerita rakyat. 
c. Melatih siswa untuk dapat berpikir analisis dari materi yang didengar. 
d. Menimbulkan imajinasi dan emosional siswa dalam pembelajaran. 
e. Mengingat dan mengemukakan kembali ide atau bagian dari cerita yang 
didengar. 
5. Kelebihan dan Kelemahan Media Audio Pembelajaran 
Media audio pembelajaran memiliki kelebihan dan kelemahan. Menurut 
Anderson yang diterjemahkan oleh Miarso dkk (1987: 132), kelebihan media 
audio pembelajaran adalah: 
a. Materi pelajaran sudah tetap, terpatri, dan dapat direproduksi tetap sama. 
b. Produksi dan reproduksi sangat ekonomis dan mudah didistribusikan. 
c. Peralatan program audio termasuk yang paling murah dibandingkan dengan 
media audiovisual lainnya. 
d. Dengan berbagai teknik perekaman audio, bentuk-bentuk pengajaran 
terprogram dapat digunakan untuk pengajaran mandiri, memungkinkan setiap 
setiap siswa belajar sesuai dengan kecepatan masing-masing, memberikan 
penguatan dan pengetahuan dengan penampilan langsung. 
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e. Sudah ada peralatan yang dapat menyelaraskan visual dengan program audio 
yang terekam dan alat yang dapat berhenti sendiri, sehingga siswa 
berkesempatan untuk berinteraksi dengan program itu kemudian melanjutkan 
program apabila sudah siap. Perlengkapan lain yang dirancang khusus untuk 
komparasi audio yang memungkinkan siswa dapat mendengar. 
Pendapat lain tentang kelebihan media audio pembelajaran menurut 
Sadiman, dkk dalam Sukirman (2012: 156) adalah: 
a. Media rekaman dan peralatannya harganya terjangkau dan ketersediaannya 
dapat diandalkan. 
b. Rekaman dapat digandakan untuk keperluan perorangan sehingga pesan dan isi 
pelajaran dapat berada di beberapa tempat pada waktu yang bersamaan. 
c. Merekam peristiwa atau isi pelajaran untuk digunakan kemudian, atau 
merekam pekerjaan siswa dapat dilakukan dengan media audio. 
d. Memberikan kesempatan kepada siswa untuk mendengarkan diri sendiri 
sebagai alat diagnosis guna membantu meningkatkan keterampilan 
mengucapkan, membaca, mengaji atau berpidato. 
e. Pengoperasian media rekaman relatif mudah. 
Media audio pembelajaran dengan beberapa kelebihannya, juga memiliki 
kelemahan. Kelemahan media audio pembelajaran menurut Anderson yang 
diterjemahkan oleh Miarso, dkk (1987: 132) yaitu: 
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a. Penggunaan media audio pembelajaran dalam waktu yang lama tanpa 
memberikan rangsangan visual dapat membosankan dan akan mengganggu 
pengajaran dengan kecepatan sendiri. 
b. Perbaikan menuntut diproduksinya rekaman induk baru dan dibuat copy 
rekaman yang baru. Hal ini akan memakan waktu dan biaya yang besar. 
c. Masalah pendistribusian akan timbul bila produksi gambar diselaraskan dengan 
audio. Pengembang pelajaran harus mengetahui perlengkapan apa yang ada 
untuk disesuaikan dengan perangkat lunaknya.  
d. Pengembangan naskah audio yang baik dapat menyita waktu dan 
membutuhkan keterampilan-keterampilan khusus. 
e. Perlu berkali-kali dalam memperkirakan kecepatan penyajian materi verbal. 
f. Siswa dapat menemukan kesulitan dan kebingungan, bila menggunakan audio 
dan visual yang diselaraskan tetapi ternyata menyimpang dari keselarasan. 
Selain itu kelemahan media audio pembelajaran menurut Sudjana & Rivai 
(2002: 131) adalah: 
a. Memerlukan suatu pemusatan pengertian pada suatu pengalaman tetap dan 
tertentu, sehingga pengertiannya harus didapat dengan cara belajar yang 
khusus. 
b. Media audio yang menampilkan simbol digit dan analog dalam bentuk audiktif 




c. Karena abstrak, tingkat pengertiannya harus bisa dikontrol melalui tingkatan 
penguasaan perbendaharaan kata-kata atau bahasa serta susunan kalimat. 
Penampilan melalui ungkapan perasaan atau simbol analog lainnya dalam 
bentuk suara harus disertai dengan perbendaharaan pengalaman analog tersebut 
pada si penerima. Apabila tidak bisa terjadi ketidakmengertian dan bahkan 
kesalahpahaman. 
Menurut beberapa pendapat di atas dapat ditegaskan bahwa keberadaan 
media audio mempunyai kelebihan dan kekurangan. Kelebihannya seperti dalam 
produksi dan reproduksinya harganya murah, kemudian kekurangannya 
diantaranya penggunaan media audio pembelajaran dalam waktu yang lama dapat 
menimbulkan kebosanan. 
D. Kerangka Pikir 
Mata pelajaran Bahasan Indonesia dengan materi cerita rakyat merupakan 
mata pelajaran yang penting untuk dipelajari karena di dalamnya memuat materi 
yang berhubungan dengan unsur-unsur cerita rakyat Nusantara. Di Yogyakarta 
hanya terdapat satu Sekolah Dasar Luar Biasa kategori A atau SDLB dengan 
kekhususan tunanetra. Kekhususan inilah yang membedakan dalam penyampaian 
materi pada kegiatan pembelajaran. Kekhususan di SDLB A Yaketunis, guru 
mengalami hambatan penyampaian materi pelajaran yang mempunyai sifat 
imajinasi seperti pada mata pelajaran Bahasa Indonesia. Masalah lainnya, 
minimnya keterampilan guru dalam membuat media pembelajaran yang inovatif 
membuat proses pembelajaran terjadi secara monoton, anak tunanetra juga 
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mengaku kesulitan memahami penjelasan melalui buku braile. Mereka harus 
diberikan media berbasis audio yang didesain khusus untuk anak tunanetra dan 
tingkat bahasanya disesuaikan dengan tingkat pemahaman anak tunanetra 
sehingga mampu membantu imajinasi mereka dan anak tunanetra mudah untuk 
menerima informasi pembelajaran. 
Berdasarkan masalah tersebut, disadari perlunya media pembelajaran yang 
dapat digunakan oleh guru untuk membantu dalam menyampaikan materi dan 
memudahkan siswa dalam memahami materi atau pesan sehingga dipilih jenis 
media pembelajaran audio. Media audio pembelajaran didesain khusus untuk anak 
tunanetra dengan tingkat bahasa yang disesuaikan oleh pemahaman anak 
tunanetra sehingga sehingga siswa dapat memvisualisaikan imajinasinya dengan 
benar dan memahami pesan yang disampaikan. Media audio yang dikembangkan 
selanjutnya akan dilakukan validasi kepada ahli materi dan media, setelah 
dinyatakan layak selanjutnya diuji cobakan kepada siswa dan dihasilkan media 
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A. Pendekatan Penelitian 
Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and 
Development (R&D). Menurut Sugiyono (2012: 407), metode penelitian dan 
pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan 
produk tertentu dan menguji keefektifan tertentu. Penelitian dan pengembangan 
menurut Sukmadinata (2012: 164), adalah suatu proses atau langkah-langkah 
untuk mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang 
telah ada yang dapat dipertanggungjawabkan. Dengan demikian penelitian dan 
pengembangan pendidikan merupakan sebuah proses yang digunakan untuk 
mengembangkan suatu produk baru dan memvalidasi produk-produk pendidikan. 
Pengembangan produk-produk pendidikan agar menjadi layak digunakan 
membutuhkan langkah-langkah yang tepat, sehingga produk yang dihasilkan 
sudah tervalidasi dan siap untuk digunakan. Produk pendidikan yang dihasilkan 
dalam penelitian ini yaitu media audio pembelajaran Bahasa Indonesia “Lutung 
Kasarung” untuk kelas V Sekolah Dasar Luar Biasa Kekhususan Tunanetra. 
Proses pengembangan produk ini dilakukan dengan menggunakan langkah-
langkah penelitian dan pengembangan yang sudah ada, sehingga dapat 
dipertanggungjawabkan. 
B. Prosedur Penelitian Pengembangan 
Metode penelitian dan pengembangan adalah suatu prosedur yang 
terstruktur yang digunakan untuk mengembangkan produk dan memvalidasinya 
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sehingga dapat digunakan dalam pendidikan, khususnya dalam kegiatan 
pembelajaran. Di dalam melakukan penelitian diperlukan beberapa prosedur atau 
langkah agar memperoleh produk yang sudah tervalidasi dan layak digunakan. 
Pendapat yang diungkapkan oleh Arifin (2012: 128), prosedur penelitian dan 
pengembangan akan memaparkan langkah-langkah yang ditempuh oleh peneliti 
dalam membuat produk. Dalam prosedur penelitian, peneliti menyebutkan sifat-
sifat komponen pada setiap tahapan dalam pengembangan, menjelaskan secara 
analisis fungsi komponen dalam setiap tahapan pengembangan produk, dan 
menjelaskan hubungan antarkomponen dalam sistem. 
Borg & Gall dalam Arifin (2012: 129) mengungkapkan terdapat sepuluh 
langkah dalam melakukan penelitian dan pengembangan antara lain: 
1. Penelitian dan pengumpulan data (Research and information collecting) 
Dalam langkah ini, peneliti melakukan studi pendahuluan atau studi 
eksploratif untuk mengkaji, menyelidiki, dan mengumpulkan informasi. 
2. Perencanaan (Planning) 
Peneliti membuat rencana desain pengembangan produk. Aspek-aspek 
penting dalam rencana tersebut meliputi produk yang akan dibuat, tujuan dan 
manfaatnya, sasaran pengguna produknya, mengapa produk tersebut dibutuhkan. 
3. Mengembangkan produk awal (Develop Preliminary from of Product) 
Pada langkah ini, peneliti mulai mengembangkan bentuk produk awal yang 
bersifat sementara. Produknya tetap dibuat lengkap dan sebaik mungkin seperti 
kelengkapan komponen-komponen program, petunjuk pelaksanaan, petunjuk 
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teknik, contoh-contoh soal yang akan digunakan, media pembelajaran yang 
digunakan, dan sistem penilaian. 
4. Melakukan uji coba lapangan awal (Preliminary Field Testing) 
Peneliti melakukan uji coba terbatas mengenai produk awal di lapangan 
yang melibatkan antara dua atau tiga sekolah dengan subjek antara 10-15. Selama 
uji coba berlangsung peneliti dapat melakukan observasi terhadap kegiatan subjek 
dalam melaksanakan produk tersebut. Setelah selesai uji coba, kemudian peneliti 
melakukan wawancara atau diskusi dengan subjek. Peneliti dapat memberikan 
angket kepada subjek. 
5. Melakukan revisi (Main Product Revision) 
Melakukan perbaikan dan penyempurnaan terhadap produk utama, 
berdasarkan hasil uji coba terbatas, termasuk hasil diskusi, observasi, wawancara 
dan angket. 
6. Melakukan uji coba lapangan (Main Field Testing) 
Melakukan uji coba produk dalam skala yang lebih luas. Dalam uji coba ini, 
sampel harus dipilih secara representatif, sehingga produk tersebut dapat berlaku 
secara umum. Semua hasil tes yang diperoleh sebelum dan sesudah proses 







7. Menyempurnakan produk hasil uji lapangan (Operational Product Revision) 
Melakukan revisi tahap kedua yaitu memperbaiki dan menyempurnakan 
produk berdasarkan  masukan dan saran-saran hasil uji coba lapangan yang lebih 
luas. 
8. Melakukan uji pelaksanaan lapangan (Operational Field Testing) 
Melakukan uji pelaksanaan lapangan dengan melibatkan antara 10-30 
sekolah dan antara 40-200 subjek. Data dikumpulkan melalui wawancara, 
observasi dan angket. 
9. Menyempurnakan produk akhir (Final Product Revision) 
Melakukan revisi terhadap produk akhir, berdasarkan saran dan masukan 
dalam uji pelaksanaan lapangan. 
10. Desiminasi dan Implementasi (Desimination and Implementation) 
Pada tahap akhir, peneliti mendesiminasikan atau menyebarluaskan produk 
untuk disosialisasikan kepada seluruh subjek melalui pertemuan dan jurnal ilmiah, 
bekerja sama dengan penerbit jika sosialisasi produk tersebut bersifat komersial 
dan memantau distribusi dan kontrol mutu. Setelah desiminasikan, maka setiap 



















Gambar 2. Prosedur penelitian Sugiyono 
Menurut Sugiyono (2012: 409), langkah-langkah penelitian dan 
pengembangan sebagai berikut. 
1. Potensi dan masalah 
Penelitian dapat berangkat dari adanya potensi atau masalah. Potensi adalah 
segala sesuatu yang bila didayagunakan akan memiliki nilai tambah. Masalah 
adalah penyimpangan antara yang diharapkan dengan yang terjadi. Potensi dan 
masalah yang dikemukakan dalam penelitian harus ditunjukkan dengan data 
empirik. Data tentang potensi dan masalah tidak harus dicari sendiri, tetapi 
berdasarkan laporan penelitian orang lain atau dokumentasi laporan kegiatan dari 
perorangan atau instansi tertentu yang masih up to date. 
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2. Mengumpulkan informasi 
Setelah potensi dan masalah dapat ditunjukkan secara faktual dan uptodate, 
maka selanjutnya perlu dikumpulkan berbagai informasi yang dapat digunakan 
sebagai bahan untuk perencanaan produk tertentu yang diharapkan dapat 
mengatasi masalah tersebut. 
3. Desain produk 
Desain produk harus diwujudkan dalam gambar atau bagan, sehingga dapat 
digunakan sebagai pegangan untuk menilai dan membuatnya. Dalam bidang 
teknik, desain produk harus dilengkapi dengan penjelasan mengenai bahan-bahan 
yang digunakan untuk membuat setiap komponen pada produk tersebut, ukuran 
dan toleransinya, alat yang digunakan untuk mengerjakan, serta prosedur kerja. 
Dalam produk yang berupa sistem perlu dijelaskan mekanisme penggunaan 
sistem, cara kerja, kelebihan dan keterangannya. 
4. Validasi desain 
Validasi desain merupakan proses kegiatan untuk menilai apakah rancangan 
produk lebih efektif. Validasi produk dapat dilakukan dengan cara menghadirkan 
beberapa pakar atau ahli yang sudah berpengalaman untuk menilai produk baru 
yang dirancang tersebut. 
5. Perbaikan desain 
Setelah desain produk, divalidasi melalui diskusi dengan pakar dan para ahli 
lainnya, maka akan dapat diketahui kelemahannya. Kelemahan tersebut 
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selanjutnya dicoba untuk dikurangi dengan cara memperbaiki desain, yang 
bertugas memperbaiki desain adalah peneliti yang akan menghasilkan produk 
tersebut. 
6. Uji coba produk 
Uji coba produk dilakukan dengan tujuan untuk mendapatkan informasi 
keefektifan produk yang akan dikembangkan. 
7. Revisi produk 
Dengan terujinya produk, maka langkah uji coba produk untuk tahap 
terbatas dinyatakan selesai, langkah selanjutnya adalah revisi produk. Revisi 
produk pada tahap ini, peneliti menyempurnakan produk lebih sempurna dan diuji 
cobakan kembali di subjek. 
8. Uji coba pemakaian. 
Setelah pengujian terhadap produk berhasil dan revisi sudah dilakukan, 
maka produk uji cobakan kepada subjek yang lebih luas. Dalam hal ini harus 
dinilai kelemahan pada produk untuk perbaikan lebih lanjut. 
9. Revisi produk 
Revisi produk dilakukan apabila dalam pemakaian dalam lembaga 
pendidikan yang lebih luas terdapat kekurangan dan kelemahan. Dalam uji 
pemakaian diharapkan pembuat produk selalu mengevaluasi kinerja produk 
tersebut. 
10. Pembuatan produk masal 
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Pembuatan produk masal ini dilakukan apabila produk yang telah diujicoba 
dinyatakan efektif dan layak untuk diproduksi masal. 
Setelah mengkaji dari ke dua pendapat tersebut, prosedur dalam penelitian 
ini menggunakan model penelitian dan pengembangan Sugiyono karena mudah 
dipahami dan lebih praktis. Dalam penelitian ini karena adanya keterbatasan 
waktu dan dana maka langkah yang digunakan dalam penelitian dan 
pengembangan ini hanya 9 tahap dengan langkah-langkahnya sebagai berikut. 
1. Potensi dan masalah 
 Penelitian dapat berangkat dari adanya Potensi dan masalah. Potensi dan 
masalah dapat diperoleh dari hasil observasi awal dengan mengumpulkan 
informasi melalui wawancara. Dalam kegiatan pembelajaran ditemukan sebuah 
potensi bahwa anak tunanetra merupakan anak yang tidak mempunyai masalah 
dalam bidang intelegensinya. Mereka sangat mengandalkan indera pendengaran 
dan peraba dalam proses pembelajaran, apalagi dalam mata pelajaran Bahasa 
Indonesia yang memuat unsur cerita rakyat yang tidak cukup apabila hanya 
disampaikan dengan bahasa lisan.  
 Masalah yang terjadi adalah dalam proses pembelajaran guru mengalami 
kendala dalam menyampaikan materi pelajaran yang mempunyai sifat imajinasi 
seperti pada mata pelajaran Bahasa Indonesia dengan pokok bahasan cerita rakyat. 
Guru mengalami keterbatasan media pembelajaran dalam menyampaikan materi 
karena banyak istilah asing yang sulit dipahami oleh siswa dan minimnya 
keterampilan guru dalam membuat media pembelajaran yang inovatif membuat 
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proses pembelajaran terjadi secara monoton. Masalah lainnya adalah pada proses 
pembelajaran cerita rakyat yang hanya melalui buku braille membuat siswa 
merasa bosan. Siswa tunanetra kesulitan memahami pelajaran Bahasa Indonesia 
materi cerita rakyat Lutung Kasarung apabila hanya bentuk cetak dan dalam 
pembelajaran Bahasa Indonesia dengan materi pokok cerita rakyat belum ada 
media berbasis audio yang didesain khusus untuk anak tunanetra yang tingkat 
bahasanya disesuaikan dengan tingkat pemahaman anak tunanetra. 
2. Mengumpulkan informasi 
 Tahap selanjutnya dilakukan pengumpulan berbagai informasi yang dapat 
digunakan sebagai bahan untuk perencanaan produk. Pengumpulan informasi atau 
data meliputi analisis kebutuhan materi, kebutuhan guru dan kebutuhan siswa 
tunanetra. Hal tersebut bertujuan agar media pembelajaran yang akan 
dikembangkan sesuai kebutuhan guru dan siswa serta mengacu pada materi dalam 
kurikulum. Adapun kebutuhan guru dan siswa dalam hal ini yaitu media audio 
pembelajaran Bahasa Indonesia yang dapat digunakan sebagai media 
pembelajaran di dalam maupun di luar kelas. Dengan adanya media audio 
pembelajaran Bahasa Indonesia dengan materi cerita rakyat “Lutung Kasarung” 
ini diharapkan dapat memfasilitasi guru dan anak tunanetra dalam belajar Bahasa 
Indonesia. 
3. Desain produk 
 Dalam pengembangan produk awal peneliti melakukan langkah-langkah 
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pengembangan media audio pembelajaran yang ditulis oleh Sungkono (1999 :43) 
sebagai berikut. 
a. Penyusunan naskah 
 Langkah awal yang perlu dilakukan dalam memproduksi program audio 
yaitu menyusun naskah agar diperoleh naskah yang baik, maka dapat dibuat 
drafnya terlebih dahulu baru dilakukan pengetikan. 
 Pada tahap ini peneliti melakukan pengumpulan referensi materi yang akan 
digunakan dalam pembuatan media audio pembelajaran dengan cara melakukan 
telaah kurikulum sebagai acuan dalam penulisan naskah. Peneliti melakukan 
telaah kurikulum pembelajaran, khususnya indikator yang ingin dicapai dalam 
pembelajaran sehingga materi yang terdapat pada media audio pembelajaran 
sesuai dengan kurikulum. Pada tahapan ini menghasilkan Garis Besar Isi Program 
Media (GBIPM) yang selanjutnya dikonsultasikan kepada ahli materi. Indikator 
pencapaian yang terdapat pada GBIPM yaitu dapat mengidentifikasi unsur-unsur 
cerita rakyat. Unsur-unsur cerita tersebut adalah tokoh, tema, latar dan amanatnya.  
 Tahapan penulisan naskah terdiri dari persiapan, pengorganisasian 
informasi, penulisan jabaran materi, sinopsis, treatment dan naskah.  Pada tahap 
penulisan naskah, peneliti melakukan konsultasi kepada ahli materi dan ahli 
media. Adapun rancangan naskah awal terdiri dari jabaran materi, treatment, 





b. Perbanyak Naskah 
 Naskah yang selesai disusun dan sudah baik, kemudian diperbanyak atau 
digandakan sesuai kebutuhan. Perbanyakan ini sangat penting, mengingat semua 
anggota tim produksi perlu memahami isi naskah. Disamping itu untuk anggota 
tim, seperti para pemain agar dapat melakukan latihan-latihan. Bagi property man 
agar dapat mempersiapkan peralatan yang diperlukan dan untuk lainnya agar 
dapat melakukan tugas sesuai fungsinya. 
 Pada tahapan ini, rancangan naskah awal yang sudah divalidasi oleh ahli 
materi, kemudian diperbanyak dan dipersiapkan untuk kegiatan produksi. Adapun 
tahapan produksi terdiri dari pembentukan anggota tim, rembug naskah, pemilihan 
pemain, latihan kering, rekaman, editing, mixing dan preview. 
 Pokok bahasan materi yang dikembangkan dalam media audio pembelajaran 
adalah cerita rakyat Lutung Kasarung. Adapun desain produk media audio 
pembelajaran dikemas dalam kemasan Compact Disc (CD) produk awal. 
c. Latihan 
 Apabila naskah sudah diperbanyak sesuai jumlah personil yang terlibat 
dalam program ini dan juga telah dibagikan kepada mereka, maka selanjutnya 
diadakan latihan. Secara umum latihan dapat dikelompokkan menjadi dua yaitu 
latihan kering dan latihan basah. Latihan kering yaitu latihan yang dilakukan di 
luar studio. Pada kegiatan ini para pemain berlatih berbagai hal seperti membaca 
dan berdialog dengan pemain lain sesuai yang tertulis pada naskah. Hal ini 
dilakukan agar hasil rekaman berkualitas. Latihan basah lebih ditekankan pada 
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latihan bekerja sama antara pemain dengan para teknisi. Namun demikian jika 
waktunya tidak memungkinkan untuk latihan basah, maka setidaknya latihan 
dilakukan untuk bagian-bagian yang dianggap sukar. 
  Pada tahapan ini peneliti dan tim melakukan latihan kering. Latihan kering 
dilakukan sebelum proses rekaman, tujuannya yaitu memantapkan intonasi dan 
kebermaknaan media audio pembelajaran agar dapat diterima oleh sasaran. 
Latihan kering dilakukan dengan memberikan naskah kepada pengisi suara 
sebagai bahan latihan. Latihan bertujuan agar pada saat rekaman tidak banyak 
proses editing. 
d. Rekaman 
Langkah terakhir dari produksi yaitu rekaman. Rekaman pada tahap awal 
yaitu rekaman yang dilakukan dengan menggunakan open reel, setelah itu 
dilakukan editing, kemudian dibuat masternya dan dibuat duplikatnya sesuai 
kebutuhan. 
  Rekaman yaitu melakukan kegiatan perekaman suara pemain dalam 
membaca naskah. Pada proses produksi media audio pembelajaran ini, sutradara 
bertanggung jawab penuh terhadap kualitas hasil rekaman. Setelah rekaman 
selesai, kemudian dilakukan editing dan preview. 
  Editing bertujuan untuk menghilangkan noise, memotong kata yang salah 
dan menambahkan efek suara, sedangkan mixing adalah mencampurkan dan 
menambahkan musik dan sound effect ke dalam media audio pembelajaran. 
47 
 
  Preview dilakukan sebagai tahapan evaluasi terhadap hasil rekaman. Proses 
ini melibatkan peneliti, ahli materi dan ahli media. Apabila media audio sudah 
dianggap layak untuk digunakan maka langkah selanjutnya memperbanyak master 
media audio pembelajaran. 
4. Validasi Desain 
 Produk awal berupa naskah media audio pembelajaran yang telah 
dikembangkan kemudian diuji cobakan kepada ahli materi. Ahli materi yaitu 
dosen Pendidikan Luar Biasa dan praktisi SDLB A Yaketunis. Validasi bertujuan 
untuk mengetahui kelayakan materi produk yang akan digunakan sebagai 
pedoman dalam revisi apabila ditemukan kekurangan. Setelah naskah dianggap 
layak untuk digunakan, tahap selanjutnya adalah memproduksi media audio 
pembelajaran Lutung Kasarung. Media audio pembelajaran yang telah 
dikembangkan, kemudian diuji cobakan kepada ahli media. Ahli media yaitu ahli 
dibidang pengembangan teknologi pembelajaran dan praktisi SDLB A Yaketunis. 
5.  Perbaikan Desain 
 Perbaikan desain dilakukan setelah adanya validasi produk oleh ahli materi 
dan ahli media serta mendapatkan saran perbaikan. Perbaikan ini bertujuan untuk 
melakukan perbaikan kekurangan dari media audio pembelajaran. Setelah 
dilakukan perbaikan produk awal ini dinyatakan layak oleh ahli materi dan ahli 





6. Uji Coba Produk 
 Media audio pembelajaran yang telah direvisi, selanjutnya akan 
dilakukan uji coba produk dengan 2 siswa. Kemudian siswa diminta memberikan 
tanggapan terhadap media audio pembelajaran yang dipelajari. 
7. Revisi Produk 
 Dari hasil uji coba produk akan diperoleh tanggapan dari guru dan siswa. 
Tanggapan tersebut akan dijadikan sebagai bahan revisi, kemudian media audio 
pembelajaran dapat diuji coba pemakaian dengan jumlah subjek lebih banyak. 
8. Uji coba pemakaian 
 Uji coba pemakaian dilakukan dengan 4 subjek, setiap subjek pada uji 
coba pemakaian diminta memberikan tanggapan media audio pembelajaran. 
9. Revisi produk 
 Dari hasil uji coba pemakaian maka akan diperoleh tanggapan dari siswa, 
selanjutnya akan dijadikan kembali sebagai bahan revisi. Kemudian akan 
dilakukan revisi untuk dapat diproduksi secara masal. 
C. Uji Coba Produk 
1. Desain Uji Coba 
 Uji coba dalam penelitian ini bertujuan untuk mengumpulkan data mengenai 
kualitas media pembelajaran yang dikembangkan. Data yang diperoleh tersebut 
akan dianalisis dan digunakan untuk memperbaiki produk media yang 
dikembangkan. Uji coba produk terdiri dari dua tahapan yaitu validasi ahli materi 
dan validasi ahli media dan uji coba produk dan uji coba pemakaian. 
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2. Subjek Uji Coba 
 Subjek uji coba dalam penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut. 
a. Subjek uji coba produk dengan 2 siswa tunanetra kelas V SDLB B Yaketunis 
Yogyakarta. 
b. Subjek uji coba pemakaian dengan 4 siswa tunanetra kelas V SDLB A 
Yaketunis Yogyakarta. 
3. Jenis Data 
Jenis data pada penelitian ini yaitu data kuantitatif yang dikonversikan 
menjadi data kualitatif. Data kuantitatif dalam penelitian ini diperoleh dari 
validasi ahli materi, ahli media, uji coba produk dan uji coba pemakaian. 
4. Teknik Pengumpulan Data dan Instrumen 
 Pengumpulan data dalam penelitian pengembangan media audio 
pembelajaran Bahasa Indonesia kelas V SDLB A Yaketunis yaitu dengan metode 
sebagai berikut. 
a. Wawancara 
  Wawancara dilakukan untuk mengumpulkan data mengenai analisis 








Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Wawancara Guru dan Siswa 
Guru 
Materi pembelajaran Bahasa Indonesia 
Kendala yang dihadapi ketika pembelajaran 
Media pembelajaran yang digunakan 
Kebutuhan media pembelajaran 
Media pembelajaran yang diharapkan 
Siswa 
Kendala materi pembelajaran Bahasa Indonesia 
Proses pembelajaran dan kendala dalam belajar 
Media pembelajaran yang digunakan 
Kebutuhan media pembelajaran 
 
Selain itu wawancara juga dilakukan untuk mendapatkan tanggapan setelah 
dilakukan validasi dan uji coba siswa. 
b. Observasi 
Observasi dalam penelitian ini bertujuan sebagai bentuk pengumpulan 
informasi lebih lanjut mengenai pelaksanaan pembelajaran Bahasa Indonesia 
kelas V SDLB A Yaketinus dan kebutuhan mengenai media pembelajaran, 
pedoman observasi sebagai berikut. 
1) Tujuan observasi 
Tujuan observasi untuk mendapatkan infomasi tentang kegiatan 
pembelajaran dan ketersediaan adanya media pembelajaran di kelas V SDLB A 
Yaketinus. 
2) Aspek yang diamati 
Beberapa hal yang diamati dalam penelitian ini yaitu proses pembelajaran 
mata pelajaran Bahasa Indonesia, media pembelajaran yang digunakan, gaya 





Angket yang digunakan untuk mengumpulkan data penelitian yaitu angket 
lembar penilaian produk untuk ahli materi, lembar penilaian produk untuk ahli 
media dan lembar respons siswa. 
Adapun kisi-kisi instrumen yang akan dijadikan sebagai pedoman dalam 
pengumpulan data dalam penelitian pengembangan media audio pembelajaran 
Bahasa Indonesia “Lutung Kasarung” adalah sebagai berikut. 
1) Ahli Materi 
Angket untuk ahli materi digunakan untuk memvalidasi media dari aspek 
pengenalan materi, isi materi dan kesesuaian dalam kegiatan pembelajaran. 
Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Materi 
No Aspek Indikator  Jumlah 
1 Isi Materi Kesesuaian dengan standar kompetensi 1 
Kesesuaian dengan tujuan pembelajaran 1 
Cakupan materi dan kejelasan materi 1 
Kemenarikan penyampaian materi 1 
Kejelasan bentuk dan kejelasan materi 
yang terdapat di media audio pembelajaran 
1 
Kesesuaian bahasa dengan subyek 1 
Kemudahan memahami bahasa 1 
2 Pembelajaran Kesesuaian sebagai media pembelajaran 1 
Kemudahan memahami materi 1 
Kejelasan soal latihan 1 
Kesesuaian materi dengan kebutuhan siswa  
Keterlaksanaan dalam pembelajaran 
Bahasa Indonesia 
1 
 Jumlah 12 
 
2) Ahli Media  
 Angket untuk ahli media ini digunakan untuk mengumpulkan data 
mengenai kualitas media audio pembelajaran. Aspek penilaian terdiri 
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pembelajaran dari kualitas teknis pembuatan media audio pembelajaran yang 
dikembangkan. 
Tabel 3. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Media 
No Aspek Indikator Jumlah 
1 Teknik audio kejelasan pengucapan Kejelasan pengucapan narator 1 
Kejelasan pengucapan Annoucer 1 
Kejelasan pengucapan pemain  7 
Kejelasan pengucapan evaluasi 1 
2 Kesesuaian intonasi Narator 1 
Annoucer 1 
Pemain Lutung Kasarung 7 
Sesi evaluasi 1 
3 Kesesuaian musik Musik pembuka 1 
Musik background 1 
Musik transisi 1 
4 Kesesuaian sound effect Suara orang berjalan 1 
Suara orang berlari 1 
Suara air kolam 1 
Suara pintu di buka dan ditutup 1 
Suara kursi digeser 1 
Suara tumbukan ramuan  1 
Suara suasana hutan 1 
Suara orang jatuh dari pohon 1 
Suara suasana malam  1 
Suasana pagi hari 1 
Suara gong 1 
Suara tepuk tangan penonton  1 
5 Durasi Kisah Lutung Kasarung 1 
Evaluasi 1 
6 Tampilan bahasa Narator 1 
Announcer 1 
Tokoh pemain cerita rakyat  7 
7 Tampilan pengemasan Ukuran font 1 
Warna 1 
Kemasan 1 








  Angket untuk siswa digunakan saat uji produk dan  uji pemakaian. Data 
yang diperoleh yaitu mengenai kualitas media audio pembelajaran, materi dan 
instruksional. 
Tabel 4. Kisi-Kisi Angket Siswa 
No Aspek  Indikator  Jumlah 
1 Media audio Kemudahan dalam 
menggunakan dengan  
didampingi guru atau 
mandiri 
1 




Kejelasan suara 1 
2 Pembelajaran Kemudahan 
memahami inti cerita 
1 
Ketertarikan siswa 1 
Motivasi siswa 1 
3 Materi Kemudahan 
memahami materi 
1 




 Jumlah 10 
 
5. Teknik Analisis Data 
Penelitian pengembangan ini menggunakan teknik analisis deskriptif 
kuantitatif. Data deskriptif kuantitatif adalah teknik dengan pemberian skor 
terhadap pilihan pertanyaan yang di dalamnya sudah dideskripsikan ke dalam 
bentuk kategori penilaian. Data dalam penelitian ini diperoleh ketika proses 
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validasi dari ahli materi dan ahli media yang berupa saran dan komentar kemudian 
dilakukan analisis dengan menentukan skala penilaian menggunakan skala likert 
dengan rentang nilai terendah yaitu 1 dan nilai tertingginya 4.  
 Menghitung skor rata-rata penilaian dengan rumus sebagaimana yang 
dikemukakan oleh Trianto (2010: 309): 
          
          
           
 
 Sedangkan kelayakan media pembelajaran ditentukan dengan menghitung 
rata-rata nilai pada setiap aspek. Nilai rata-rata selanjutnya dicocokkan dengan 
tabel kriteria kelayakan media pembelajaran menurut Widyoko (2012: 108) 
sebagai berikut. 
Tabel 5. Kriteria kelayakan 
Nilai Interval Kategori Konversi 
4 3,25  ̅   4,00 Sangat baik 
Layak 
3 2,5   ̅    3,25 Baik 
2 1,75  ̅   2,5 Kurang baik 
Tidak layak 1 1  ̅   1,75 Sangat kurang baik 
 
 Media pembelajaran yang dikembangkan berupa media audio pembelajaran 
dapat dikatakan layak, apabila analisis hasil data yang dihasilkan mendapatkan 
skor rentang 3,25  ̅   4,00 atau  2,5   ̅    3,25  atau memenuhi konversi 
“layak” dari ahli media dan ahli materi maka media audio pembelajaran dapat 
digunakan dan layak untuk diuji coba produk. Apabila nilai yang dihasilkan 
mendapatkan skor rentang 1,75  ̅   2,5 atau 1  ̅   1,75 atau mendapatkan 
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konversi tidak layak  dari ahli media dan ahli materi maka media audio 
pengembangan harus dilakukan revisi. 
  Analisis data respons siswa terhadap media audio pembelajaran yaitu 
dengan mengumpulkan data respons siswa kemudian dianalisis ke dalam bentuk 
kualitatif menggunakan skala guttman dengan kriteria penilaian menurut Widyoko 
(2012: 109) sebagai berikut. 
Tabel 6. Kriteria Penilaian Produk Uji Coba 
 
Nilai Interval Kategori Konversi 
1 0.5   ̅  1 Setuju Layak 
0 0   ̅   0.5 Tidak setuju Tidak layak 
 
 Apabila hasil analisis data respons siswa yang dihasilkan mendapatkan skor 
dengan rentang nilai 0.5   ̅  1 atau menunjukkan konversi “layak” maka media 
audio pembelajaran dapat digunakan dan layak digunakan. Jika data respons siswa 
mendapatkan skor rentang 0   ̅   0.5 atau konversi tidak layak maka media 











HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
Dari hasil kegiatan penelitian dan pengembangan kemudian dihasilkan 
produk berupa media audio pembelajaran yang berjudul “Pengembangan Media 
Audio Pembelajaran Bahasa Indonesia Lutung Kasarung Untuk Kelas V SDLB A 
Yaketunis Yogyakarta”. Ada 9 tahapan yang dilakukan antara lain analisis potensi 
dan masalah, mengumpulkan informasi, desain produk, validasi desain, perbaikan 
desain uji coba produk, revisi produk, uji coba pemakaian dan revisi produk 
dengan penjabaran sebagai berikut. 
1. Analisis Potensi dan Masalah 
Tahap awal penelitian ini yaitu melakukan observasi awal dengan 
wawancara kepada guru dan siswa untuk menemukan potensi dan masalah. Dari 
hasil observasi dan wawancara kepada guru kelas V SDLB A Yaketunis 
menunjukkan bahwa dalam kegiatan pembelajaran guru sudah membuat 
perencanaan pembelajaran dengan baik dan kegiatan pembelajaran sudah sesuai 
dengan perencanaan tersebut. Dalam perencanaan kegiatan pembelajaran guru 
menyiapkan RPP, silabus dan bahan evaluasi. Namun, guru mengalami kendala 
dalam menyampaikan materi pelajaran yang mempunyai sifat imajinasi seperti 
pada mata pelajaran Bahasa Indonesia dengan pokok bahasan cerita rakyat, guru 
mengalami keterbatasan media pembelajaran dalam menyampaikan materi karena 
banyak istilah asing yang sulit dipahami oleh siswa dan minimnya keterampilan 
guru dalam membuat media pembelajaran yang inovatif membuat proses 
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pembelajaran terjadi secara monoton. Sedangkan, media pembelajaran menjadi 
hal yang penting untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran.  
Menurut guru di SDLB A Yaketunis, anak tunanetra merupakan anak yang 
tidak mempunyai masalah dalam bidang intelegensinya, namun mereka sangat 
bergantung dan mengandalkan pada indera pendengaran dan peraba dalam proses 
pembelajaran, padahal mata merupakan panca indera yang penting dalam proses 
pembelajaran. Menurut siswa, proses pembelajaran cerita rakyat yang hanya 
melalui buku braille membuat siswa merasa bosan, siswa kesulitan memahami 
pelajaran Bahasa Indonesia materi cerita rakyat Lutung Kasarung apabila hanya 
bentuk cetak, karena istilah asing yang tidak dipahami oleh siswa membuat pesan 
moral cerita rakyat Lutung Kasarung tidak mudah dan cepat diterima oleh siswa 
dan minimnya ketersediaan media pembelajaran berbasis audio yang didesain 
khusus untuk anak tunanetra, apalagi untuk mata pelajaran Bahasa Indonesia yang 
di dalamnya memuat cerita rakyat. Siswa tunanetra kesulitan memahami pelajaran 
Bahasa Indonesia yang memuat unsur cerita rakyat. Salah satu cerita rakyat yang 
kurang dipahami siswa yaitu Lutung Kasarung karena siswa memerlukan 
imajinasi dan kesulitan dalam memahami istilah asing yang tidak sering didengar 
oleh anak dalam kehidupan sehari-hari. 
Berdasarkan wawancara dengan guru dan siswa, kemudian peneliti 
merumuskan masalah dan menentukan solusi yang diambil yaitu dengan 
mengembangkan media pembelajaran dengan analisis kebutuhan yang dapat 
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digunakan untuk siswa tunanetra, sehingga dikembangkan media audio 
pembelajaran. 
2. Mengumpulkan Informasi  
 
Mengumpulkan informasi berupa data dari analisis kebutuhan materi, 
kebutuhan guru dan kebutuhan siswa menunjukkan bahwa guru dan siswa 
membutuhkan media audio pembelajaran dan dapat digunakan secara mandiri. 
Pengumpulan informasi juga dilakukan dengan studi literatur mengenai 
pengembangan media audio pembelajaran. Berdasarkan informasi tersebut, 
kemudian ditentukan isi materi yaitu pokok bahasan cerita rakyat dengan judul 
Lutung Kasarung.  
Adapun tujuan kegiatan pembelajaran dan kompetensi dasar meliputi: 
a. Standar Kompetensi                                                                                                                             
Memahami penjelasan narasumber dan cerita rakyat secara lisan. 
b. Kompetensi Dasar 
Mengidentifikasi unsur cerita rakyat yang didengar. 
c. Indikator Pencapaian Kompetensi 
1) Siswa dapat mendengarkan cerita rakyat. 
2) Siswa dapat mencatat nama-nama tokoh dalam cerita. 
3) Siswa dapat menjelaskan sifat tokoh dengan tepat. 




3. Desain Produk 
 Dalam pengembangan produk awal, peneliti melakukan langkah-langkah 
pengembangan media audio pembelajaran sebagai berikut. 
a. Penyusunan naskah 
 Sebelum penyusunan naskah, peneliti menelaah kurikulum pembelajaran, 
khususnya indikator yang ingin dicapai sehingga materi yang terdapat di media 
audio pembelajaran sesuai dengan kurikulum. Pada tahapan ini menghasilkan 
Garis Besar Isi Program Media (GBIPM) yang kemudian dikonsultasikan kepada 
ahli materi. Kompetensi dasar yang terdapat pada GBIPM yaitu mengidentifikasi 
unsur cerita rakyat yang didengar. Indikator pencapaian yang terdapat pada 
GBIPM terdiri dari, siswa dapat mendengarkan cerita rakyat, siswa dapat 
mencatat nama-nama tokoh dalam cerita, siswa dapat menjelaskan sifat tokoh 
dengan tepat, siswa dapat memberikan tanggapan mengenai isi cerita rakyat yang 
didengar.  
 Setelah materi yang digunakan sesuai dengan kurikulum, maka langkah 
selanjutnya yaitu dengan menulis naskah. Tahapan penulisan naskah terdiri dari 
persiapan, pengorganisasian informasi, penulisan jabaran materi, sinopsis, 
treatment dan naskah. Pada tahapan penulisan naskah, peneliti juga melakukan 
konsultasi kepada ahli materi dan media.  
  Naskah yang dikembangkan terdiri dari dua segment. Pada segment pertama 
yaitu cuplikan kisah Lutung Kasarung dan segment kedua merupakan 
penyampaian inti materi dan evaluasi. Segment pertama pada naskah digunakan 
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untuk membangun imajinasi siswa dan perhatian siswa untuk mendengarkan 
audio pembelajaran. Pada segment kedua, pada naskah terdiri dari penyampaian 
inti materi yang perlu dipahami siswa dan evaluasi. 
b. Perbanyak Naskah 
Pada tahapan ini, rancangan naskah awal yang sudah divalidasi oleh ahli 
materi, kemudian diperbanyak dan dipersiapkan untuk kegiatan produksi. Pokok 
bahasan materi yang dikembangkan dalam media audio pembelajaran adalah 
cerita rakyat Lutung Kasarung. Adapun desain produk media audio pembelajaran 
dikemas dalam kemasan Compact Disc (CD) produk awal. Pembuatan kemasan 
produk bertujuan agar kemasan lebih menarik perhatian pengguna media audio 
pembelajaran. Pembuatan kemasan media audio pembelajaran terdiri dari 
pembuatan kemasan cover luar dan bulatan CD media audio pembelajaran, 
bendera yang digunakan untuk bahan evaluasi dan cover box, leaflet sebagai 
panduan umum pemanfaatan program audio pembelajaran untuk guru dan siswa 
yang dicetak braille. 
c. Latihan  
  Naskah yang sudah dianggap layak oleh ahli materi, selanjutnya 
dipersiapkan untuk kegiatan produksi lebih lanjut. Produksi media audio 
dilakukan di studio rekaman Balai Pengembangan Media Radio Pendidikan 
(BPMR) Yogyakarta agar kualitas rekaman bagus dan terhindar dari noise atau 
suara lain selain suara pemain. Adapun tahapan produksi media audio 
pembelajaran sebagai berikut. 
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1) Pembentukan tim produksi 
  Tim produksi ini terdiri dari beberapa orang yang bertugas untuk membuat 
media audio pembelajaran di ruang produksi. Pembagian tugas dalam tim ini 
terdiri dari sutradara dan teknisi, operator dan editor. 
 Adapun tim produksi media audio pembelajaran terdiri dari : 
a) Sutradara     : Bapak Suryawan Aji Nugroho dan Evi Nita Ambarsari 
b) Teknisi dan Operator : Bapak Suryawan Aji Nugroho 
c) Editor                 : Evi Nita Ambarsari 
2) Rembug Naskah 
  Rembug naskah bertujuan agar terciptanya pemahaman yang sama terhadap 
media audio pembelajaran yang akan dibuat. Dalam rembug naskah ini 
pengembang dapat mengetahui kebutuhan dan langkah apa saja yang harus 
dilakukan.  
3) Pemilihan Pemain 
  Berdasarkan rembug naskah, maka ditentukan karakter suara yang 
diperlukan untuk mengisi media audio pembelajaran yang akan dibuat. Pemilihan 
pemain ini dapat mempengaruhi kualitas media audio pembelajaran yang dibuat.  
Adapun pemain yang mengisi suara dalam media audio pembelajaran ini yaitu : 
a) Annoucer   : Sari Listyaningsih Hatiningrum 
b) Narator  : Mariana Susanti 
c) Prabu Tapa Agung  : Ary Isdianto 
d) Permaisuri  : Sri Wahyuni 
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e) Putri Purbararang : Sari Listyaningsih Hatiningrum 
f) Putri Purbasari : Yasinta Kamarati 
g) Raden Indrajaya : Nur Faturrahman 
h) Lutung Kasarung : Danu Wiratmoko 
i) Ni Ronde  : Paskalia 
j) Pengawal  : Imron Zainal Arifin 
d. Latihan  
  Latihan kering dilakukan sebelum proses rekaman, tujuannya yaitu 
memantapkan intonasi dan kebermaknaan media audio pembelajaran agar dapat 
diterima oleh sasaran. Latihan kering dilakukan dengan memberikan naskah 
kepada pengisi suara sebagai bahan latihan. Latihan bertujuan agar pada saat 
rekaman tidak banyak proses editing. 
e. Rekaman 
  Rekaman yaitu melakukan kegiatan perekaman suara pemain dalam 
membaca naskah. Pada proses produksi media audio pembelajaran ini, sutradara 
bertanggung jawab penuh terhadap kualitas hasil rekaman. Software yang 
digunakan untuk merekam audio pembelajaran ini yaitu adobe audition 1.5. 
Setelah perekaman dilakukan editing dan preview, hal ini bertujuan untuk menilai 
kelayakan media audio sebelum divalidasi oleh ahli media. 
  Editing bertujuan untuk menghilangkan noise, memotong kata yang salah 
dan menambahkan efek suara, seperti echo, reverb dan pengaturan volume. 
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Mixing adalah mencampurkan dan menambahkan musik dan sound effect ke 
dalam media audio pembelajaran sehingga menarik. 
  Preview dilakukan sebagai tahapan evaluasi terhadap hasil rekaman. Proses 
ini melibatkan peneliti yang bertugas sebagai sutradara dan editor, ahli materi dan 
ahli media. Apabila media audio sudah dianggap layak untuk digunakan maka 
langkah selanjutnya memperbanyak master media audio pembelajaran. 
4. Validasi Desain 
 Produk awal berupa naskah media audio dilakukan validasi oleh ahli materi. 
Ahli materi dalam penelitian dan pengembangan program audio pembelajaran ini 
yaitu dosen Jurusan Pendidikan Luar Biasa FIP UNY, Ibu Dr. Sari Rudiyati, 
M.Pd. dan praktisi SDLB A Yaketunis Yogykarta, Ibu Sri Wahyuni Endaryati, 
S.Pd. Produk awal berupa media audio pembelajaran dilakukan validasi oleh ahli 
media. Ahli media dalam penelitian dan pengembangan media audio 
pembelajaran ini yaitu Ibu Mariana Susanti, S.Sos.,M.A. yang merupakan ahli 
dibidang pengembangan teknologi pembelajaran dari Balai Pengembangan Media 
Radio Pendidikan (BPMR) di Yogyakarta dan Ibu Sri Wahyuni Endaryati, S.Pd. 
yang merupakan praktisi SDLB A Yaketunis Yogyakarta. 
a. Data Penilaian Ahli Materi Tahap I 
1) Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap I 
 Hasil penilaian yang dilakukan bertujuan untuk mengetahui perlu tidaknya 
revisi terhadap media audio pembelajaran yang dikembangkan. Penilaian 
dilakukan berdasarkan isi atau materi dan aspek pembelajaran. Data hasil 
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penilaian oleh ahli materi I dan II tahap I yang meliputi aspek kelayakan isi dan 
kelayakan pembelajaran. Data hasil validasi oleh ahli materi I dan II tahap I 
sebagai berikut. 
Tabel 7. Hasil Validasi Ahli Materi I dan II tahap I 




1. Kelayakan Isi 7 3.71 3.85 3.78 Layak 
2. Kelayakan 
Pembelajaran 
5 3.4 4 3.7 Layak 
Skor rata-rata keseluruhan 3,74 Layak 
   
  Berdasarkan data hasil penilaian oleh ahli media I dan II pada tahap I, secara 
keseluruhan memperoleh skor rata-rata 3,74 kategori layak dengan revisi. 
2) Komentar dan Saran Ahli Materi 
Adapun komentar dan saran yang diberikan oleh ahli materi I dan II sebagai 
berikut. 
a) Tambahkan tujuan pada Garis-garis Besar Isi Program Media (GBIPM). 
b) Sinkronkan antara jabaran materi, sinopsis dan naskah atau skenario. 
c) Perlu ditambahkan kesimpulan dari isi cerita. 
d) Perlu ditambahkan kesimpulan sifat penokohan dalam cerita. 
e) Pengisi suara ditambah pelaku dan karakter. 
Komentar dan saran ini dijadikan bahan revisi sebelum media audio 




 Revisi produk dilakukan setelah dilakukan validasi oleh ahli materi dan 
mendapatkan komentar atau saran yang harus diperbaiki. Revisi ini bertujuan 
untuk memperbaiki kekurangan dari media audio pembelajaran. Berikut adalah 
hasil revisi media audio pembelajaran Bahasa Indonesia: 
a) Revisi tujuan pada Garis-garis Besar Isi Program Media (GBIPM) 
 Revisi ahli materi yaitu harus menambahkan tujuan pada Garis-garis Besar 
Isi Program Media (GBIPM). Peneliti merevisi  Garis-garis Besar Isi Program 
Media (GBIPM) dengan menambahkan tujuan pembelajarannya. 
b) Revisi jabaran materi, sinopsis dan naskah 
 Revisi dari ahli materi yaitu harus mensinkronkan antara jabaran materi, 
sinopsis dan naskah. Peneliti merevisi isi jabaran materi, sinopsis dan naskah 
dengan mensinkronkan sehingga isinya sama. 
c)  Revisi kesimpulan isi cerita 
  Ahli materi memberikan saran supaya menambahkan kesimpulan dari isi 
cerita di akhir cerita sebelum evaluasi. Peneliti merevisi kesimpulan isi cerita 
dengan menambahkannya di akhir cerita.  
d) Revisi kesimpulan sifat penokohan dalam cerita 
 Ahli materi memberikan saran supaya menambahkan kesimpulan sifat 
penokohan antagonis dan protagonis dalam cerita. Peneliti merevisi dengan 
menambahkan sifat penokohan dalam cerita di akhir cerita. 
e) Revisi pengisi suara ditambah pelaku dan karakter 
66 
 
 Revisi dari ahli materi yaitu pada bagian pengisi suara perlu ditambahkan 
pelaku dan karakter. Peneliti merevisi dengan menambahkan nama pemain dan 
karakter tokoh. 
b. Data Penilaian Ahli Materi Tahap II 
1) Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap II 
 Setelah tahap perbaikan naskah audio pembelajaran yang dilihat dari aspek 
isi dan aspek pembelajaran, maka diperoleh hasil data sebagai berikut:. 
Tabel 8. Hasil Validasi Ahli Materi I dan II tahap II 




1. Kelayakan Isi 7 4 4 3,85 Layak 
2. Kelayakan 
Pembelajaran 
5 3,4 4 3,7 Layak 
Skor rata-rata keseluruhan 3,85 Layak 
Berdasarkan data hasil penilaian oleh ahli media I dan II pada tahap II, 
secara keseluruhan memperoleh skor rata-rata 3,85 dengan kategori layak tanpa 
revisi. 
2) Komentar dan Saran Ahli Materi 
 Adapun komentar dan saran yang diberikan oleh ahli materi I adalah perlu 






c. Data Penilaian Ahli Media Tahap I 
1) Hasil Penilaian Ahli Media Tahap I 
 Setelah melakukan proses rekaman, maka dilakukan penilaian terhadap 
program media audio pembelajaran. Penilaian dilakukan berdasarkan aspek 
kejelasan pengucapan, kesesuaian intonasi, kesesuaian musik, kesesuaian sound 
efek, tampilan bahasa dan tampilan kemasan.  
Data hasil penilaian oleh ahli media I dan II tahap I sebagai berikut:. 










1. Teknik Audio Kejelasan 
Pengucapan 
10 2,9 3,6 3,35 Layak 
2. Kesesuaian Intonasi 10 3 3,6 3,3 Layak 
3. Kesesuaian Musik 3 2,3 3,6 2,95 Layak 
4. Kesesuaian Sound Efek 12 2,41 3,5 2,95 Layak 
5. Durasi 2 3,5 3.5 3.5 Layak 
6. Tampilan Bahasa 9 3 3,77 3,38 Layak 
7. Tampilan Kemasan 3 4 4 4 Layak 
Skor rata-rata keseluruhan 3,34 Layak 
 
 Berdasarkan hasil penilaian oleh ahli media I pada tahap I media audio 
pembelajaran memperoleh kategori layak dengan revisi, sedangkan berdasarkan 
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hasil penilaian oleh ahli media II tahap I, media audio pembelajaran memperoleh 
kategori layak tanpa revisi. Berdasarkan data hasil penilaian oleh ahli media I dan 
II pada tahap I, secara keseluruhan memperoleh skor rata-rata 3,34 kategori layak. 
2) Komentar dan Saran Ahli Media 
Adapun komentar dan saran yang diberikan oleh ahli media I dan II sebagai 
berikut. 
a) Adegan Purbararang marah pada raja, suara Purbararang terlalu kecil, 
sedangkan volume raja besar, perlu dibuat balance. 
b) Annoucer pembuka diberi reverb, sehingga terdengar penuh megah. 
c) Musik penyeling tidak pas. 
d) Sound efek lonceng sekolah, diganti dengan suara ting tong. 
e) Saat musik transisi, sound efek suasana hutan off. 
f) Perhatikan dan bayangkan pemakaian musik sound efek yang sesuai dengan 
suasana. 
g) Musik sunda harusnya dominan, termasuk dimusik transisi atau penyeling. 
h) Perlu dibalancingkan lagi. 
i) Kemasan sangat bagus. 
j) Baik, siap untuk gunakan. 
3) Revisi 
Revisi produk dilakukan setelah dilakukan validasi oleh ahli media dan 
mendapatkan komentar atau saran yang harus diperbaiki. Revisi ini bertujuan 
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untuk memperbaiki kekurangan dari media audio pembelajaran. Berikut adalah 
hasil revisi media audio pembelajaran Bahasa Indonesia : 
a) Revisi adegan Purbararang marah 
 Sebelum revisi ahli media, adegan Purbararang marah pada raja, suara 
Purbararang kecil, sedangkan volume raja besar. Sesudah revisi ahli media, 
volume Purbararang marah pada raja sudah disamakan sehingga volume 
Purbararang sudah tidak kecil lagi. 
b) Annoucer pembuka 
 Sebelum revisi ahli media, suara annoucer pembuka belum diberi reverb, 
sehingga terdengar kurang megah. Sesudah revisi ahli media, suara annoucer 
pembuka sudah diberi reverb dan echo, sehingga terdengar megah. 
c) Musik penyeling atau transisi 
 Sebelum revisi ahli media, musik penyeling atau transisi masih 
menggunakan instrument musik Harvest Moon. Sesudah revisi ahli media, musik 
penyeling atau transisi menggunakan musik Sunda. 
d) Sound efek lonceng sekolah 
 Sebelum revisi ahli media, sound efek penanda waktu menjawab telah habis 
menggunakan lonceng sekolah yang berbunyi ”Triingg”. Sesudah revisi ahli 
media, Sound efek lonceng sekolah, diganti dengan suara ”Ting tong”. 
e) Musik transisi dan sound efek suasana hutan  
 Sebelum revisi ahli media, saat narator sedang menceritakan Lutung 
Kasarung sedang bersemedi, musik transisi berjalan namun sound efek suasana 
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hutan masih berjalan. Sesudah revisi, musik transisi berjalan dan sound efek 
suasana hutan off. 
f) Balancing 
 Sebelum revisi ahli media, suara masih kurang balance, terutama volume. 
Sesudah revisi ahli media, suara sudah balance, volumenya sama. 
d. Data Penilaian Ahli Media I Tahap I 
1) Hasil Penilaian Ahli Media I Tahap 1 
  Penilaian dan perbaikan media audio pembelajaran pada tahap pertama, 
kemudian dikonsultasikan lebih lanjut guna memperoleh penilaian kembali oleh 
ahli media. Berikut hasil penilaian pada tahap kedua. 
Tabel 10. Hasil Validasi Ahli Media I tahap II 




1. Teknik Audio Kejelasan 
Pengucapan 
10 3 3 Layak 
2. Kesesuaian Intonasi 10 3,3 3,3 Layak 
3. Kesesuaian Musik 3 3 3 Layak 
4. Kesesuaian Sound Efek 12 3 3 Layak 
5. Durasi 2 3,5 3,5 Layak 
6. Tampilan Bahasa 9 4 4 Layak 
7. Tampilan Kemasan 3 4 4 Layak 
Skor rata-rata keseluruhan 3,4 Layak 
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 Berdasarkan data hasil penilaian oleh ahli media I pada tahap II, secara 
keseluruhan memperoleh skor rata-rata 3,4 kategori layak. Berdasarkan hasil 
penilaian oleh ahli media I pada tahap II media audio pembelajaran memperoleh 
kategori layak tanpa revisi dan media audio pembelajaran Lutung Kasarung siap 
untuk diuji cobakan. 
2) Komentar dan Saran Ahli Media 
 Berdasarkan penilaian oleh ahli media I Tahap II, tidak ada komentar dan 
saran secara teknis untuk program audio pembelajaran yang dikembangkan. 
Secara keseluruhan program audio pembelajaran tidak perlu direvisi karena dinilai 
sudah sangat layak untuk diujicobakan. 
e. Data Penilaian Keseluruhan Ahli Media I dan II 
 Penilaian ahli media I terhadap media audio dilakukan sebanyak dua kali, 
sedangkan penilaian ahli media II terhadap media audio dilakukan satu kali. 
Berdasarkan hasil penilaian oleh ahli media I pada tahap I media audio 
pembelajaran memperoleh kategori layak dengan revisi, sedangkan berdasarkan 
hasil penilaian oleh ahli media II tahap I, media audio pembelajaran memperoleh 
kategori layak tanpa revisi dan berdasarkan hasil penilaian oleh ahli media II pada 







Berikut hasil keseluruhan penilaian ahli media I dan II. 
Tabel 11. Hasil Validasi Ahli Media I dan II 




1. Teknik Audio 
Kejelasan 
Pengucapan 
10 3 3,6 3,3 Layak 
2. Kesesuaian 
Intonasi 
10 3,3 3,6 3,45 Layak 
3. Kesesuaian 
Musik 
3 3 3,6 3,3 Layak 
4. Kesesuaian 
Sound Efek 
12 3 3,5 3,25 Layak 
5. Durasi 2 3,5 3.5 3,5 Layak 
6. Tampilan Bahasa 9 4 3,77 3,88 Layak 
7. Tampilan 
Kemasan 
3 4 4 4 Layak 
Skor rata-rata keseluruhan 3,52 Layak 
 
 Berdasarkan data hasil penilaian oleh ahli media I dan II, secara keseluruhan 
memperoleh skor rata-rata 3,52 kategori layak. Berdasarkan hasil penilaian oleh 
ahli media I pada tahap II media audio pembelajaran memperoleh kategori layak 
tanpa revisi. 
5. Uji Coba Produk 
 Produk media audio pembelajaran yang sudah dinyatakan layak, kemudian 
dilakukan uji coba produk di SDLB A Yaketunis Yogyakarta. Subjek uji coba 
produk dengan 2 siswa kelas V SDLB A Yaketunis yaitu DS dan GS. Pemilihan 
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siswa diambil dari kategori siswa dengan nilai rata-rata tinggi dan rendah. Uji 
coba produk dilakukan sebagai bahan pertimbangan revisi selanjutnya 
berdasarkan angket tanggapan dan komentar siswa. Adapun tahap uji coba produk 
media audio pembelajaran dilakukan dengan langkah-langkah sebagai berikut. 
a. Pelaksanaan 
1) Guru membuka pembelajaran 
2) Guru membagikan panduan umum penggunaan media audio pembelajaran 
dalam huruf braille dan bendera evaluasi. 
3) Guru menjelaskan tentang bagaimana penggunaan media audio pembelajaran. 
4) Selama 5 menit siswa dipersilahkan membaca panduan penggunaan media 
audio pembelajaran. 
5) Guru memutarkan audio pembelajaran Bahasa Indonesia. 
6) Siswa menjawab soal evaluasi 
7) Peneliti membacakan lembar tanggapan siswa untuk diisi. 
b. Data Hasil Uji Coba Pemakaian 
 Lembar tanggapan siswa menggunakan skala Guttman skala 0 sampai 1. 








Tabel 12. Hasil Penilaian Uji Coba Produk 




1. Apakah lebih enak didampingi 
guru ketika menggunakan media 
audio Lutung Kasarung ini dalam 
belajar 
1 Layak 
2. Jelas tidak petunjuk penggunaan 
yang diberikan 
1 Layak 
3. Mudah tidak dalam menggunakan 
media ini 
1 Layak 
4. Jelas tidak suara yang dikeluarkan 
oleh media 
1 Layak 
5. Apakah inti cerita lutung kasarung 
ini mudah dipahami 
1 Layak 
6. Menarik tidak media ini 1 Layak 
7. Apakah termotivasi belajar dengan 
media audio lutung kasarung ini 
1 Layak 
8. Media Lutung Kasarung ini 
membuat mudah memahami 
materi 
1 Layak 
9. Evaluasi dalam media Lutung 
Kasarung sudah jelas dan mudah 
dipahami 
1 Layak 
10. Bahasa yang terdapat dalam media 
audio Lutung Kasarung mudah 
dipahami 
1 Layak 
 Skor rata-rata 1 Layak 
 
Dari hasil uji coba produk, secara keseluruhan memperoleh skor rata-rata 1 
kategori layak. Dengan begitu, dapat disimpulkan bahwa media audio 
pembelajaran Lutung Kasarung ini “layak” untuk diuji cobakan pemakaian 
dengan jumlah siswa yang lebih banyak. 
6. Revisi Produk 
Revisi produk bertujuan untuk memperbaiki kekurangan dari media audio 
pembelajaran Lutung Kasarung setelah melakukan uji coba produk dengan 3 
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subjek, namun hasil uji coba produk menunjukkan bahwa tidak ada bagian dari 
media audio pembelajaran Lutung Kasarung yang mendapat revisi dari siswa 
sehingga dilanjutkan pada tahap selanjutnya yaitu uji coba pemakaian. 
7. Uji Coba Pemakaian 
Setelah melakukan uji coba produk dan revisi, selanjutnya dilakukan uji 
coba pemakaian. Subjek uji coba dilakukan kepada 4 siswa kelas V SDLB A 
Yaketunis yaitu FMS, ANP, I, dan N. Uji coba pemakaian dilakukan sebagai 
bahan pertimbangan revisi selanjutnya berdasarkan angket tanggapan siswa. 
Adapun langkah-langkah dalam pelaksanaan uji coba produk sebagai berikut. 
a. Pelaksanaan 
1)  Guru membuka pembelajaran 
2)  Guru membagikan panduan umum penggunaan media audio pembelajaran 
dalam huruf braille dan bendera evaluasi. 
3)  Guru menjelaskan tentang bagaimana penggunaan media audio pembelajaran. 
4)  Selama 5 menit siswa dipersilahkan membaca panduan penggunaan media 
audio pembelajaran. 
5)  Guru memutarkan audio pembelajaran Bahasa Indonesia. 
6) Siswa menjawab soal evaluasi 
7) Peneliti membacakan lembar tanggapan siswa untuk diisi. 
b. Data Hasil Uji Coba Pemakaian 
 Lembar tanggapan siswa menggunakan skala Guttman skala 0 sampai 1. 
Berikut adalah hasil tanggapan siswa sebagai berikut. 
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Tabel 13. Hasil Penilaian Uji Coba Pemakaian 




1. Apakah lebih enak didampingi guru 
ketika menggunakan media audio 
Lutung Kasarung ini dalam belajar 
0,5 Layak 
2. Jelas tidak petunjuk penggunaan yang 
diberikan 
1 Layak 
3. Mudah tidak dalam menggunakan media 
ini 
1 Layak 
4. Jelas tidak suara yang dikeluarkan oleh 
media 
1 Layak 
5. Apakah inti cerita lutung kasarung ini 
mudah dipahami 
1 Layak 
6. Menarik tidak media ini 1 Layak 
7. Apakah termotivasi belajar dengan 
media audio lutung kasarung ini 
1 Layak 
8. Media Lutung Kasarung ini membuat 
mudah memahami materi 
1 Layak 
9. Evaluasi dalam media Lutung Kasarung 
sudah jelas dan mudah dipahami 
1 Layak 
10. Bahasa yang terdapat dalam media audio 
Lutung Kasarung mudah dipahami 
1 Layak 
 Skor rata-rata 0,95  
Berdasarkan hasil penilaian respon siswa pada uji coba pemakaian 
mendapatkan skor rata-rata 0,95 kategori layak. Dengan begitu dapat disimpulkan 
bahwa media audio pembelajaran ini “layak” untuk dijadikan sebagai media 
pembelajaran pada mata pelajaran Bahasa Indonesia khususnya materi cerita 
rakyat. 
8. Revisi Produk 
 Hasil uji coba pemakaian menunjukkan tidak adanya revisi pada media 
audio pembelajaran yang diujikan. Pada tahap uji pemakaian melibatkan empat 
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subjek, menunjukkan bahwa media audio pembelajaran layak digunakan sebagai 
media audio pembelajaran pada mata pelajaran Bahasa Indonesia pokok bahasa 
cerita rakyat. 
 
Gambar 3. Media Audio Pembelajaran 
B. Pembahasan 
 Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk berupa media audio 
pembelajaran Lutung Kasarung yang layak untuk digunakan oleh anak-anak 
tunanetra kelas V SDLB A dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia pokok bahasan 
cerita rakyat. Pengembangan media audio ini menggunakan software adobe 
audition 1.5 dengan format multi track. Durasi program audio pembelajaran ini 
secara keseluruhan yaitu 27 menit 25 detik. Durasi waktu tersebut terdiri dari 20 
menit 20 detik yaitu pemaparan kisah Lutung Kasarung, sedangkan 7 menit 5 
detik yaitu evaluasi.  
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 Berdasarkan penilaian ahli materi dan media berupa media audio 
pembelajaran Lutung Kasarung ini sudah layak, namun beberapa aspek penilaian 
masih terdapat penilaian dengan kategori baik. Menurut ahli materi penilaian 
dengan kategori baik terdapat pada aspek kelayakan isi materi yaitu mengenai 
cakupan materi dan kejelasan materi. Hal ini dimungkinkan karena cakupan 
materi dan kejelasan materi, penyampaiannya kurang lengkap, hal ini disebabkan 
karena keterbatasan durasi media audio pembelajaran yang dikembangkan. 
Menurut ahli materi, aspek kemudahan dalam memahami bahasa mendapatkan 
penilaian dengan kategori baik, hal ini dimungkinkan karena dalam satu 
percakapan untuk pemeran, kata yang diucapkan masih banyak. 
 Berdasarkan data penilaian dari ahli media, media audio pembelajaran 
Lutung Kasarung sudah layak digunakan. Meskipun sudah layak, tedapat 
beberapa aspek penilaian yang dinyatakan dengan kategori baik yaitu teknik audio 
kejelasan pengucapan, kesesuaian intonasi, musik dan sound efek. Aspek teknik 
audio kejelasan pengucapan memperoleh rata-rata kategori baik, hal ini 
dimungkinkan karena pengucapan suara kurang keras sehingga terdengar kurang 
bagus dan masih banyak noise diakhir pengucapan kalimat. Menurut ahli media, 
kesesuaian intonasi termasuk kategori baik, hal ini dimungkinkan karena intonasi 
pengucapan terlalu cepat. Dari aspek kesesuaian musik dan sound efek 
mendapatkan kategori baik, hal ini dimungkinkan karena musik yang kurang 
sesuai dan sound efek yang kurang keras. 
79 
 
Berdasarkan hasil uji coba produk dengan 2 subyek dan uji coba pemakaian 
dengan 4 subjek yang menunjukkan kriteria layak. Pada kegiatan uji coba ini tidak 
ada revisi, serta respons dari siswa bahwa media audio pembelajaran Lutung 
Kasarung ini sangat menarik dan memotivasi siswa belajar.  
Berdasarkan penelitian di SDLB A Yaketunis Yogykarta yang sudah 
dilakukan dalam menghasilkan media audio pembelajaran Lutung Kasarung, 
maka dapat disimpulkan bahwa media audio pembelajaran Lutung Kasarung ini 
layak digunakan sebagai media pembelajaran mata pelajaran Bahasa Indonesia, 























KESIMPULAN DAN SARAN 
A. Kesimpulan 
  Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat ditarik kesimpulan, 
menghasilkan media audio pembelajaran yang layak untuk pembelajaran Bahasa 
Indonesia “Lutung Kasarung” kelas V SDLB A Yaketunis Yogyakarta dilakukan 
melalui 9 tahapan yaitu analisis potensi dan masalah, mengumpulkan informasi, 
desain produk,validasi produk, revisi produk , uji coba produk, revisi produk, uji 
coba pemakaian, revisi produk, dan produk akhir berupa media audio 
pembelajaran. Media audio pembelajaran Bahasa Indonesia ini layak digunakan 
untuk kelas V SDLB A Yaketunis Yogyakarta, hal ini dibuktikan dari penilaian 
dari ahli materi 3,85 (layak), ahli media 3,52 (layak), hasil uji coba produk 1 
(layak) dan uji coba pemakaian 0,95 (layak). 
B. Saran 
Adapun saran berdasarkan hasil penelitian dalam rangka pengembangan 
media audio pembelajaran Lutung Kasarung untuk anak tunanetra kelas V SDLB 
A Yaketunis Yogyakarta adalah sebagai berikut. 
1. Bagi Siswa 
 Bagi siswa SD, agar dapat menggunakan program audio pembelajaran ini 
dengan baik secara bersama-sama di dalam kelas ketika pembelajaran Bahasa 





2. Bagi Guru 
 Guru dapat menggunakan media audio pembelajaran yang telah 
dikembangkan dalam menyampaikan mata pelajaran Bahasa Indonesia dengan 
pokok bahasan materi cerita rakyat. 
3. Bagi Sekolah 
 Bagi sekolah dapat menggunakan program audio pembelajaran yang telah 
dikembangkan sebagai acuan atau referensi pengembangan, apabila pihak sekolah 
ingin mengembangkan media audio pembelajaran. 
4. Bagi Pengembang atau Peneliti Selanjutnya 
 Bagi pengembang media audio pembelajaran, diharapkan dapat 
mengembangkan program audio pembelajaran dengan materi lainnya dengan 
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Lampiran 1. GBIPM 
GARIS-GARIS BESAR ISI PROGRAM MEDIA 
(GBIPM) 
Mata Pelajaran   : Bahasa Indonesia 
Sasaran   : Sekolah Dasar Kelas V 
Materi Pokok  : Cerita Rakyat 
Judul    : Lutung Kasarung 
Format    : Audio Pembelajaran 
Durasi    : Maksimal 20 menit 
Penulis Naskah  : Evi Nita Ambarsari 
Penelaah Materi : 1. Dr. Sari Rudiyati, M.Pd 
2. Sri Wahyuni Endaryati, S.Pd 





























Tujuan Indikator Pokok 
Materi 



































1. Siswa dapat 
mendengarkan 
cerita rakyat. 































A Yaketunis  
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Lampiran 2. Jabaran Materi 
JABARAN MATERI 
Program audio pembelajaran yang akan dikembangkan ini menceritakan 
cerita rakyat Lutung Kasarung yang berasal dari Jawa Barat. Dalam program 
audio pembelajaran cerita rakyat Lutung Kasarung ini, menceritakan kisah 
seorang Sanghyang Guruminda dari Khayangan ke bumi dalam wujud seekor 
lutung atau kera hitam berekor panjang. Ketika sampai di bumi, dia tersesat di 
tengah hutan dan dia bertemu dengan putri Purbasari. Putri Purbasari merupakan 
putri yang diasingkan oleh keluarganya karena mempunyai penyakit kulit, 
penyakit kulit yang diderita oleh putri Purbasari merupakan perbuatan jahat putri 
Purbararang yang meminta bantuan penyihir. Berkat bantuan Lutung Kasarung 
penyakit putri Purbasari hilang dan Lutung Kasarung kembali menjadi pria 
tampan. Putri Purbasari adalah putri yang pemaaf, ia tidak menghukum kakaknya. 
Bahkan, ia tetap mengizinkan kakaknya untuk tetap tinggal di istana bersamanya. 
Dengan begitu seluruh rakyat senantiasa hidup makmur, damai dan sentosa. 
Dalam program audio pembelajaran cerita rakyat Lutung Kasarung ini 
dibahas mengenai kisah Lutung kasarung, nama-nama tokoh yang terdapat pada 
cerita rakyat Lutung Kasarung, sifat-sifat tokoh dan amanat dari cerita rakyat 
Lutung Kasarung. Setelah mendengarkan cerita rakyat Lutung Kasarung, siswa 
diharapkan mampu mendengarkan cerita rakyat Lutung Kasarung dengan baik, 
siswa diharapkan mampu mencatat nama tokoh dalam cerita, siswa mampu 
menjelaskan sifat tokoh dengan tepat dan siswa mampu memberikan tanggapan 







Lampiran 3. Sinopsis 
SINOPSIS 
Di sebuah Kerajaan Pasir Batang ada seorang raja bernama Prabu Tapa 
Agung. Raja Prabu Tapa Agung sudah semakin tua dan ingin turun tahta, namun 
dia bingung akan menurunkan tahta kepada putri Purbararang yang mempunyai 
sifat jahat atau putri Pubasari yang mempunyai sifat baik. Menurut adat, tahta 
harus diturunkan kepada anak pertama yaitu putri Purbararang, karena putri 
Pubararang mempunyai sifat yang jahat, akhirnya raja Prabu Tapa Agung memilih 
putri Purbasari untuk menjadi ratu.  
Mengetahui hal tersebut putri Purbararang marah dan bersama Raden 
Indrajaya menemui Ni Ronde untuk membuat putri Purbasari terkena penyakit 
kulit. Putri Purbasari pun terkena penyakit kulit dan putri Purbararang menghasut 
raja Prabu Tapa Agung untuk mengasingkan putri Purbasari di hutan. Di hutan 
putri Purbasari bertemu dengan Lutung Kasarung. Lutung Kasarung meminta 
putri Purbasari untuk mandi di telaga yang telah dibuatnya. Setelah mandi, 
penyakit kulit putri Purbasari hilang dan mereka kembali ke kerajaan. Putri 
Purbararang tidak terima kalau adiknya akan menjadi ratu, oleh sebab itu putri 
Purbararang mengadakan perlombaan. Setiap perlombaan selalu dimenangkan 
oleh putri Purbasari dan sampai pada perlombaan yang terakhir yaitu ketampanan 
calon suami, seketika juga wajah Lutung Kasarung menjadi Guruminda yang 
tampan sehingga perlombaan dimenangkan oleh putri Purbasari. Putri Purbasari 
adalah putri yang pemaaf, ia tidak menghukum kakaknya. Bahkan, ia tetap 
mengizinkan kakaknya untuk tetap tinggal di istana bersamanya. Dengan begitu 






Lampiran 4. Treatment 
TREATMENT 
1. Musik Pembuka 
2. Annc pembuka 
3. Musik pembuka lanjutan 
4. Narator memberi salam dan memberitahu program yang akan di dengarkan 
oleh pemirsa. 
5. Musik transisi 
6. Narator menjelaskan suasana hati Prabu Tapa Agung 
7. Prabu Tapa Agung menjelaskan kepada permaisuri bahwa dia ingin turun 
tahta dan memilih putri Purbasari untuk menggantikannya. 
8. Narator menjelaskan pengawal memanggil putri Purbasari dan Putri 
Purbararang. 
9. Prabu Tapa Agung menjelaskan akan memilih putri Purbasari untuk 
memimpin kerajaan namun Putri Purbararang kecewa dan marah. Putri 
Purbararang melapor kepada Raden Indra Jaya bahwa  adiknya yang akan 
memimpin kerajaan. 
10. Narator menjelaskan rencana Raden Indrajaya dan putri Purbararang. 
Raden Indrajaya dan putri Purbararang meminta bantuan penyihir untuk 
membuat putri Purbasari terkena penyakit kulit.  
11. Penyihir memberikan racun kulit yang dapat membuat putri Purbasari 
terkena penyakit kulitlalu Putri Purbararang menaburkan racun kulit di 
wajah dan seluruh tubuh putri Purbasari ketika dia tidur. 
12. Narator menjelaskan suasana istana. Putri Purbararang menghasut Prabu 
Tapa Agung untuk mengasingkan putri Purbasari dihutan dan Uwak 
Batara Lengser mengantarkan putri Purbasari ke hutan dan 
membangunkan sebuah pondok. 




14. Putri Purbasari dan Lutung Kasarung menjadi teman. Lutung Kasarung 
menyuruh putri Purbasari untuk mandi di air telaga. Penyakit kulit putri 
Purbasari sudah sembuh. 
15. Uwak Batara Lengser menjemput putri Purbasari dan Lutung Kasarung 
untuk kembali ke kerajaan lalu putri Purbararang mengajukan perlombaan 
kepada Prabu Tapa Agung. Putri Purbasari dan putri Purbararang 
berlomba adu panjang rambut, perlombaan dimenangkan putri Purbasari. 
16. Narator menjelasakan perlombaan terakhir. Perlombaan terakhir 
menentukan calon suami yang paling tampan. 
17. Putri Purbararang mengajukan Raden Indrajaya, sedangkan putri Purbasari 
mengajukan Lutung Kasarung. Putri Purbararang mengejek putri Purbasari 
dan Lutung Kasarung. Lutung Kasarung marah dan akhirnya berubah 
menjadi Guruminda tampan. Namun putri Purbasari memaafkan kesalahan 
putri Purbararang. 
18. Narator menjelaskan akhir cerita. 
19. Musik transisi 
20. Narator menyapa pemirsa dan melakukan evaluasi. 
21. Musik penutup. 
22. Narator menutup program.  









Lampiran 5. Naskah 







1. Narator Dewasa Perempuan dewasa, 
usia sekitar 330 
tahun, suara keibuan, 
sabar, dekat dengan 
anak 
Mariana Susanti 
2. Anc Dewasa Tegas dan lugas Sari Listyaningsih 
Hatiningrum 




Tegas Ary Isdianto 









6. Putri Purbasari Baik hati dan 
pemaaf 
Lembut dan ramah Yasinta Kamarati 
7. Raden 
Indrajaya 
Licik Emosional  Nur Faturrahman 
8. Lutung 
Kasarung 
Baik hati dan 
perhatian 
Lembut dan ramah Danu Wiratmoko 
10. Ni Ronde Penurut, 
jahat 
Nenek-nenek Paskalia 
11. Pengawal  Penurut Ramah Imron Zainal 
Arifin 
   
















ANNC Program audio pembelajaran Bahasa Indonesia, 
untuk siswa kelas V sekolah dasar, yang 
dikembangkan oleh Evi Nita Ambarsari, Jurusan 
Kurikulum dan Teknologi Pendidikan Universitas 
Negeri Yogyakarta dan produksi dibantu oleh Balai 








NAR Halo adik-adik, apa kabar? (PAUSE 1 DETIK). 
Semoga sehat ya,,,. Program audio pembelajaran 
kali ini, akan mengisahkan sebuah cerita rakyat 
Jawa Barat, berjudul Lutung Kasarung (ECHO). 
Seperti apa kisahnya? Ayo kita dengarkan. 
5 MUSIK SULING (IN-UP-UNDER) 
6 
NAR Pada zaman dahulu kala, di Pasir Batang hiduplah 
seorang raja yang adil dan bijaksana,bernama Prabu 
Tapa Agung. Raja mempunyai dua putri bernama 
putri Purbararang dan putri Purbasari. Purbararang 
sudah bertunangan dengan Raden Indrajaya. 
Pemuda tampan dan pemberani. 
7 MUSIK SULING LANJUTAN (UP-DOWN-UNDER) 
8 
NAR Beberapa hari terakhir, Prabu Tapa Agung sering 
duduk melamun seorang diri di atas singgasananya. 
Tampaknya ada masalah yang membebani pikiran 
Raja. Melihat itu, permaisuri berusaha 
menghiburnya. 
9 FX LANGKAH KAKI MENDEKAT 
10 
PERMAISURI Kanda, sudah beberapa hari ini Kanda terlihat 
murung. Apa yang sedang Kanda pikirkan? 
Barangkali Dinda dapat membantu. (NADA 
LEMBUT) 
11 
RAJA Begini, Dinda! Kanda sudah semakin tua. Kanda 
tidak dapat lagi melaksanakan tugas-tugas kerajaan 
dengan baik. Kanda berniat turun tahta. Tapi, 
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Kanda bingung, Dinda! 
12 PERMAISURI Kenapa bingung, Kanda? 
13 
RAJA Begini Dinda, menurut hukum adat, yang pantas 
menggantikan Kanda adalah Purbararang karena dia 
putri tertua. 
14 PERMAISURI Lalu? 
15 
RAJA Tapi, Kanda merasa Purbararang belum pantas 
menjadi seorang ratu. Ia sombong, angkuh dan 
licik. Apalagi, Purbararang sering ceroboh sehingga 
sering menimbulkan kekacauan. 
16 
PERMAISURI Kalau begitu, siapakah yang pantas menggantikan 
Kakanda untuk menjadi pemimpin? 
17 
RAJA Kanda merasa Purbasari lebih pantas. Ia baik hati, 
dan suka menolong. Bagaimana, dinda setuju? 
18 PERMAISURI Iya Kanda, Dinda setuju. 
19 
RAJA Kalau begitu, panggilkan Purbararang dan Purbasari 
ke balai agung ini, segera.  
20 PERMAISURI Baik Kanda. Pengawal,,,pengawal (TERIAK) 
21 MUSIK MUSIK PENYELING 
22 
NAR Pengawal kerajaan segera menemui putri 
Purbararang yang sedang di kolam ikan. 
23 
FX SUARA LANGKAH KAKI BERLARI 
MENDEKAT DAN BERHENTI 
24 
PENGAWAL  (TERENGAH-ENGAH) Maaf tuan putri, saya 
mendapatkan perintah dari raja untuk memanggil 
tuan putri. Raja meminta tuan putri menemui 
Baginda di Balai Agung.  




(MARAH) Hah kau, mengganggu saja. Kenapa 
ayahanda ingin aku menemuinya?  








29 FX SUARA LANGKAH KAKI MENJAUH 
30 MUSIK MUSIK PENYELING 
31 
NARATOR Putri Purbararang pergi ke Balai Agung untuk 
menemui Prabu Tapa Agung dan permaisuri. 
Sementara itu, putri Purbasari sedang di halaman 





Wah, sulamanku sangat rapi dan indah. Pasti 
ayahanda sangat menyukainya. 
33 
FX SUARA LANGKAH KAKI BERLARI DAN 
BERHENTI 
34 
PENGAWAL (TERENGAH-ENGAH) Maaf putri Purbasari, saya 
diperintah raja Prabu Tapa Agung untuk memanggil 
putri Purbasari. Putri, diminta segera menemui Raja 




Kenapa ayahanda ingin aku menemuinya? Apakah 
ayahanda sakit? 
36 
PENGAWAL Maaf putri, saya kurang tahu. Saat ini, putri 




Baik pengawal, saya akan segera menyusul. 
38 FX SUARA LANGKAH KAKI MENJAUH 
39 
NAR Putri Purbasari beranjak menuju ke Balai Agung 
untuk menemui Raja dan permaisuri. Tak lama 
kemudian, putri Purbararang dan putri Purbasari 




Anakku, putri Purbararang dan putri Purbasari. 
Ayahanda sudah lama menjadi raja di kerajaan ini. 
Ayahanda semakin tua dan ingin turun tahta. 
Sehingga, ayahanda harus menentukan siapa 





(TERTAWA SINIS) Tentu, ayahanda memilih aku 




Tidak, Purbararang. Ayahanda dan ibunda sudah 








Apa? Purbasari! (TERKEJUT) mengapa? dia masih 





Ayahanda merasa Purbasari lebih pantas memimpin 




Tapi, yang seharusnya jadi ratu, kan aku, Ayah! 





Purbararang, usia tidak menentukan seseorang jadi 
ratu atau tidak. Ada sifat dan sikap baik yang harus 




Sifat baik? Sikap Baik? Kebaikan apa yang 




Kamu akan mengetahuinya, ketika Purbasari telah 
menggantikan ku. (NADA AGAK TINGGI). 




Kanda! (TERIAK SAMBIL SEDIKIT 
MENANGIS) Ayahanda telah pilih kasih. Ia 
memilih Purbasari untuk menjadi ratu, padahal 




Wah, ini tidak boleh dibiarkan, Dinda? Dindalah 








Kita harus menyingkirkan adikmu yang tidak tahu 
diri itu! 
55 MUSIK TRANSISI 
56 
NARATOR Raden Indrajaya, tunangan Putri Purbararang 
mengajak Putri menemui Ni Ronde, penyihir 
terkenal di kerajaan. Mereka berharap Ni Ronde 
dapat membuatkan ramuan untuk menyingkirkan 
Putri Purbasari dari istana. Apakah rencana ini 
berhasil? Adik-adik, dengarkan kelanjutan ceritanya 
ya. 
57 MUSIK PENYELING NUANSA DESA SUNDA 
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58 FX SUARA PINTU DIKETUK 3 KALI 
59 
NI RONDE (SUARA NENEK-NENEK) Siapa itu? Mm..mm 
masuklah.  
60 FX SUARA PINTU DIBUKA DAN DITUTUP 
61 
NI RONDE Oh,, putri Purbararang dan Raden Indrajaya. Mari 
Duduklah di sini. (SUARA NENEK-NENEK) 
62 Fx SUARA KURSI DIGESER 2 KALI 
63 
NI RONDE Aku sudah tahu tujuan kalian datang ke sini untuk 
apa. Putri Purbararang, pasti kamu ingin 





I,,iya ,,Ni Ronde,, (TERBATA-BATA). Aku ingin 
menyingkirkan dia supaya dia tidak bisa 
menggantikan ayahanda sebagai ratu di kerajaan. 
65 
NI RONDE Tunggulah sebentar, aku akan meracik ramuan 
mujarab untuk menyingkirkan adikmu. 
Hi,,,hi,,hii,,hii. (SUARA NENEK-NENEK) 
66 
FX SUARA TUMBUKAN RAMUAN DI LUMBUNG 
BATU. 
67 
NAR Penyihir memberikan racun kulit kepada putri 
Purbararang. Racun ini bisa membuat putri 
Purbasari terkena penyakit kulit yang sangat parah. 
68 
NI RONDE Semburkan racun kulit ini kewajah dan seluruh 




Baik, Ni Ronde. Terima kasih Ni Ronde ini imbalan 
untukmu. 
70 MUSIK TRANSISI 
71 
NAR Sesampainya di istana, Putri Purbararang segera 
melaksanakan pesan dari Ni Ronde, si nenek sihir. 
Racun itu disemburkan ke wajah dan seluruh tubuh 
adiknya, ketika putri Purbasari sedang tidur. 
72 MUSIK PENYELING MAGIS 
73 
NAR Racun yang diracik oleh Ni Ronde sangat mujarab. 
Dalam semalam, Putri Purbasari terkena penyakit 
kulit yang menjijikkan. Seluruh wajah, tubuh, 
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hingga ujung kakinya melepuh dan bernanah. 
Penyakit itu menimbulkan aroma busuk. Tidak ada 
tabib yang dapat mengobati penyakitnya itu.  




Ayah! inilah akibatnya jika kita tidak menuruti 
hukum adat yang berlaku di kerajaan ini. Para 
leluhur telah murka dan mengutuk Purbasari. 
Jangan-jangan sebentar lagi kerajaan ini juga 
terkena kutukan!  
76 
NAR Prabu Tapa Agung termakan hasutan putri 
Purbararang. Dengan berat hati, ia memutuskan 
untuk mengasingkan Purbasari ke hutan agar 
kerajaan terbebas dari kutukan. Putri Purbasari pun 
menyadari keadaannya dan menerima keputusan itu 
dengan lapang dada.  
77 MUSIK SULING SEDIH (UP-DOWN-UNDER) 
78 
FX SUASANA HUTAN, SUARA BURUNG DAN 
ANGIN  
79 
NAR Sejak itu, Putri Purbasari tinggal seorang diri di 
tengah hutan. Setiap pagi ia berjalan-jalan di sekitar 
pondoknya untuk melihat-lihat pemandangan dan 
bersenda gurau bersama hewan-hewan yang ada di 
sekitarnya.  
80 
FX SUASANA HUTAN, SUARA BURUNG DAN 
ANGIN 
81 
NAR Suatu hari, sang Putri sedang bersenda gurau 
bersama hewan-hewan di sekitar pondoknya. Ada 
lutung yang menghampirinya. Sang Putri sangat 
terkejut ketika melihat lutung yang berwajah seram 
itu tiba-tiba berdiri di depannya. 
82 FX 
 SUARA ORANG MELONCAT DAN JATUH 
DARI POHON 
83 PURBASARI 





Jangan takut, tuan Putri! aku tidak akan 
mengganggumu. 
85 NAR 
Putri Purbasari pun terkejut, karena lutung itu dapat 
berbicara seperti manusia. 
86 PURBASARI 
Hah! (KAGET).  







Aku Guruminda, putra Sunan Ambu dari 
Khayangan. Aku telah melakukan kesalahan, 
sehingga dibuang ke bumi dengan bentuk seperti ini 
dan tersesat di tengah hutan ini. 
88 NAR 
Tanpa banyak bertanya, putri Purbasari tersenyum 
seraya memperkenalkan diri dan menceritakan asal-
usulnya. Sejak itu, putri Purbasari memanggil si 
lutung dengan panggilan Lutung Kasarung, artinya 
Lutung yang tersesat.  
89 MUSIK TRANSISI 
90 FX 
SUASANA MALAM, SUARA BURUNG 
HANTU, JANGKRIK DAN KATAK 
91 NAR 
Ketika malam bulan purnama, Lutung Kasarung 
bersemedi. Dalam semedinya, ia memohon kepada 
Tuhan agar menyembuhkan penyakit Putri 
Purbasari. Beberapa saat kemudian, doa Lutung 
Kasarung dikabulkan. Tanah di sekitarnya tiba-tiba 
menjadi sebuah telaga kecil. Airnya jernih, harum, 
dan mengandung obat kulit yang mujarab.  
92 FX CLING,,, 
93 MUSIK TRANSISI 
94 FX 
SUARA AYAM BERKOKOK, BURUNG JALAK 
BERKICAU 
95 NAR 
Begitu matahari pagi memancarkan sinarnya di 
ufuk timur, Lutung Kasarung segera menemui Putri 





Mandilah di telaga ini, Tuan Putri! Aku yakin 
penyakit Tuan Putri akan sembuh. Air telaga ini 
mengandung obat kulit yang mujarab. 




Percayalah kepada saya, tuan Puteri. 
99 PURBASARI Baiklah, aku akan mandi di telaga ini. 
100 FX SUARA GEMERCIK AIR  
101 NAR 
Tak lama setelah berendam, seluruh bintik-bintik 
hitam di kulit putri Purbasari hilang. Kulitnya 
kembali bersih, halus dan menjadi cantik seperti 
semula.  
102 FX CLING 
103 MUSIK TRANSISI 
104 NAR Suatu hari, Patih Uwak Batara Lengser 
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mengunjungi Putri Purbasari di hutan. Melihat putri 
Purbasari sudah sembuh, Uwak Batara Lengser 
mengajak putri Purbasari dan Lutung Kasarung 
kembali ke istana. Sesampainya mereka di Istana, 
putri Purbararang sangat marah! Ia membujuk raja 
untuk mengadakan perlombaan. 
105 MUSIK MENEGANGKAN 
106 PURBARARANG 
Ampun, ayahanda! Nanda keberatan, jika Purbasari 
yang dinobatkan menjadi ratu. Biar adil, sebaiknya 
diadakan perlombaan. Pemenangnya akan menjadi 




Baik, aku akan mengabulkan permintaanmu. Ingat, 
ini permintaanmu yang  terakhir!  
108 NAR 
Pada hari yang telah ditentukan, seluruh rakyat 
Pasir Batang telah berkumpul di halaman istana 
untuk menyaksikan perlombaan adu panjang rambut 
antara Putri Purbararang dan Putri Purbasari. Wasit 
memukul gong sebagai tanda perlombaan dimulai. 
109 FX 
SUARA GONG 2 KALI DAN SUARA SORAK-
SORAK 




Tuan Putri, kenapa diam saja? (BERBISIK) 
112 PURBASARI 
Lutung! Aku pasti kalah, rambutku lebih pendek. 




Tenang, tuan Putri! Aku akan memanggil bidadari 
untuk menyambung rambutmu. (BERBISIK) 
114 MUSIK CLING 
115 NAR 
Lutung Kasarung memina bantuan bidadari untuk 
menyambung rambut putri Purbasari. Saat Purbasari 
melepas sanggulnya, terurailah rambutnya yang 
hitam berkilau, halus, hingga ke tumitnya. Melihat 
itu, putri Purbararang malu dan kecewa. Ia kembali 
menantang putri Purbasari untuk lomba ketampanan 
calon suami. 
116 MUSIK  PENYELING 
117 SFX 
ATMOSFIR KERAMAIAN RAKYAT DI 
PERLOMBAAN 
118 PURBARARANG 
Wahai seluruh rakyat Pasir Batang! Saksikanlah 
ketampanan tunanganku, Raden Indrajaya! Aku 
yakin, tak seorang pun yang mampu mengalahkan 
ketampanan tunanganku ini!  
119 FX SUARA  TEPUK TANGAN PENONTON 
120 NAR Seluruh rakyat yang menonton mengakui, Raden 
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Indrajaya adalah pemuda tampan. Tidak ada satu 
pun pemuda di negeri Pasir Batang yang melebihi 
ketampanannya. Sementara itu, putri Purbasari 
justru menarik tangan Lutung Kasarung masuk ke 
arena lomba.  
121 PURBASARI 
(TERBATUK SEDIKIT) Dan inilah calon suamiku! 
ya inilah calon suamiku, Lutung Kasarung! 
122 PURBARARANG 
Ha..ha..ha..ha..ha, hai, Purbasari! Apakah tidak ada 
lagi calon suami yang lebih jelek dari Lutung itu? 
123 NAR 
Mendengar ejekan itu, Lutung Kasarung marah. 
Dengan kesaktiannya, ia memohon kepada Tuhan, 
agar bentuknya dikembalikan seperti semula. 
Seketika itu, Lutung Kasarung berubah menjadi 
Guruminda yang sangat tampan. 
124 MUSIK CLIIINGG 
125 FX 
SUARA RIUH SORAK-SORAK DAN TEPUK 
TANGAN 
126 NAR 
Dua perlombaan dimenangkan Putri Purbasari. Tak 
ayal, Putri Purbararang harus menerima kenyataan, 
adiknya yang menjadi ratu memimpin Negeri Pasir 
Batang. Sesuai kesepakatan, seharusnya Putri 
Purbararang mendapat hukuman pancung, namun 
karena kebaikan hatinya, Putri Purbasari 
mengampuni kakaknya itu. Bahkan, Putri Purbasari 
mengizinkan Purbararang untuk tetap tinggal di 
istana. Di bawah kepemimpinan Putri Purbasari, 
seluruh rakyat Pasir Batang senantiasa hidup 
makmur, damai, dan sentosa. 
127 MUSIK TRANSISI CERIA 
128 NAR 
Adik-adik, itulah akhir dari cerita rakyat Jawa 
Barat, yang berjudul Lutung Kasarung. Pelajaran 
yang dapat  kita petik dari kisah tadi adalah 
kebenaran dan kebaikan akan mengalahkan 
kejahatan dan kelicikan. 
129 MUSIK TRANSISI LANJUTAN 
130 NAR 
Adik-adik, cerita Lutung Kasarung memiliki tokoh 
antagonis dan protagonis. Tokoh antagonis adalah 
tokoh yang mempunyai sifat yang jahat. Tokoh 
protagonis adalah tokoh yang mempunyai sifat yang 
baik. Putri Purbararang adalah tokoh  antagonis, 
karena sifatnya angkuh, sombong dan licik. 
Sedangkan putri Purbasari, adalah tokoh protagonis 
karena sifatnya baik hati dan suka menolong. 




NARATOR  Adik-adik, sekarang jawablah pertanyaan berikut. 
Apabila kamu menjawab A, angkatlah bendera yang 
ada di sebelah tangan kanan. Apabila kamu 
menjawab B, angkatlah bendera yang ada di sebelah 
tangan kirimu. 
133 MUSIK TRANSISI LANJUTAN 
134 NAR 
Dengarkan baik-baik. Soal nomor satu. 
Siapa saja tokoh utama yang terdapat dalam cerita 
Lutung Kasarung? 
135 NAR 
a. Lutung Kasarung, Putri Purbasari, Putri 
Purbararang, Hewan di hutan, pengawal. 
b. Lutung Kasarung, Putri Purbasari, Putri 
Purbararang,  
136 PAUSE 3 DETIK 
137 MUSIK TING TONG 
138 NAR 
Adik-adik, apa jawabanmu? (PAUSE 1 DETIK) 
Jawaban yang benar adalah B, Lutung Kasarung, 
Putri Purbasari dan Putri Purbararang. 
Sekarang, dengarkan soal nomor dua. 
Bagaimana sifat putri Purbasari dan Putri 
Purbararang? 
a. Putri Purbasari mempunyai sifat yang baik 
hati dan suka menolong. Sedangkan putri 
Purbararang mempunyai sifat yang angkuh, 
sombong dan licik. 
b. Putri Purbasari mempunyai sifat yang 
angkuh, sombong dan licik. Sedangkan putri 
Purbararang mempunyai sifat yang baik hati 
dan suka menolong. 
139 PAUSE 3 DETIK 
140 MUSIK TING TONG 
141 NAR 
Adik-adik, apa jawabanmu? (PAUSE 1 DETIK) 
Iya… Jawaban yang benar adalah A, Putri Purbasari 
mempunyai sifat yang baik hati dan suka menolong. 
Putri Purbararang mempunyai sifat yang angkuh, 
sombong dan licik. 
142 MUSIK PENYELING PENDEK  
143 NAR 
Sekarang, soal nomor TIGA. 
Apa pesan moral yang bisa didapatkan dari cerita 
rakyat Lutung Kasarung? 
a. Kebenaran dan kebaikan akan dapat 
mengalahkan kejahatan dan kelicikan 
sehingga kebenaran dan kebaikan akan 
selalu menjadi pemenang. 
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b. Ketampanan wajah akan mengalahkan 
kejahatan dan kelicikan. 
144 PAUSE 3 DETIK 
145 MUSIK TING TONG 
146 NAR 
Adik-adik, apa jawabanmu? (PAUSE 1 DETIK), 
Jawabannya adalah A, Kebenaran dan kebaikan 
akan dapat mengalahkan kejahatan dan kelicikan 
sehingga kebenaran dan kebaikan akan selalu 
menjadi pemenang. 
147 MUSIK PENYELING RIANG  (UNDER-OUT) 
148 NAR 
Adik-adik, untuk soal nomor empat, tulislah 
jawabannya di buku, lalu bacakan di depan gurumu. 
Siap ya…Soal nomor empat. 
Menurutmu, apa saja inti cerita yang baru saja di 
dengar? 
149 MUSIK PENUNGGU 1,5 MENIT 
150 NAR 
Adik-adik, waktu untuk menjawab sudah habis. 
Setelah program ini selesai, bacakan jawabanmu di 
depan gurumu. 
151 MUSIK PENUTUP (IN-UP-DOWN-UNDER) 
152 NAR 
Nah, adik-adik, demikian Program audio 
pembelajaran Bahasa Indonesia, untuk siswa kelas 
V sekolah dasar. Sampai jumpa di program 
selanjutnya! Asyiknya belajar melalui media audio!  




































































































































































































































































































Lampiran 26. Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Materi Tahap I 
A. Penilaian Kelayakan Isi Materi 
No Unsur Penilaian Validator 
 
I II 
1. Kesesuaian dengan standar kompetensi 4 4 
2. Kesesuaian dengan tujuan pembelajaran 3 4 
3. Cakupan materi dan kejelasan materi 4 4 
4. Kemenarikan penyampaian materi 4 3 
5. Kejelasan bentuk dan kejelasan materi yang 
terdapat di media audio pembelajaran 
3 4 
6. Kesesuaian bahasa dengan subyek 4 4 
7. Kemudahan memahami bahasa 4 4 
 Rata-rata 3,78 
 
B. Penilaian Kelayakan Pembelajaran 
No Unsur Penilaian Validator 
 
I II 
1. Kesesuaian sebagai media pembelajaran 4 4 
2. Kemudahan memahami materi 4 4 
3. Kejelasan soal latihan 4 4 
4. Kesesuaian materi dengan kebutuhan siswa 3 4 
5. Keterlaksanaan dalam pembelajaran Bahasa 
Indonesia 
4 4 








Lampiran 27. Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Materi Tahap II 
A. Penilaian Kelayakan Isi Materi 
No Unsur Penilaian Validator 
 
I II 
1. Kesesuaian dengan standar kompetensi 4 4 
2. Kesesuaian dengan tujuan pembelajaran 4 4 
3. Cakupan materi dan kejelasan materi 4 4 
4. Kemenarikan penyampaian materi 4 4 
5. Kejelasan bentuk dan kejelasan materi yang 
terdapat di media audio pembelajaran 
4 4 
6. Kesesuaian bahasa dengan subyek 4 4 
7. Kemudahan memahami bahasa 4 4 
 Rata-rata 4 
 
B. Penilaian Kelayakan Pembelajaran 
No Unsur Penilaian Validator 
 
I II 
1. Kesesuaian sebagai media pembelajaran 4 4 
2. Kemudahan memahami materi 4 4 
3. Kejelasan soal latihan 3 4 
4. Kesesuaian materi dengan kebutuhan siswa 4 4 
5. Keterlaksanaan dalam pembelajaran Bahasa 
Indonesia 
4 4 








Lampiran 28. Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Media  Tahap I 
A. Teknik Audio Kejelasan Pengucapan 
No Unsur Penilaian Validator 
 
I II 
1. Kejelasan pengucapan narator 3 4 
2. Kejelasan pengucapan annoucer 3 3 
3. Kejelasan pengucapan permaisuri 2 4 
4. Kejelasan pengucapan  raja 3 4 
5. Kejelasan pengucapan purbararang 3 4 
6. Kejelasan pengucapan purbasari 3 4 
7. Kejelasan pengucapan raden indrajaya 3 3 
8. Kejelasan pengucapan ni ronde 3 3 
9. Kejelasan pengucapan lutung kasarung 3 3 
10. Kejelasan pengucapan sesi evaluasi 3 4 















B. Kesesuaian Intonasi 
No Unsur Penilaian Validator 
 
I II 
1. Kesesuaian intonasi narator 3 4 
2. Kesesuaian intonasi annoucer 3 3 
3. Kesesuaian intonasi permaisuri 3 4 
4. Kesesuaian intonasi raja 3 4 
5. Kesesuaian intonasi purbararang 3 4 
6. Kesesuaian intonasi purbasari 3 4 
7. Kesesuaian intonasi raden indrajaya 3 3 
8. Kesesuaian intonasi ni ronde 3 3 
9. Kesesuaian intonasi lutung kasarung 3 3 
10. Kesesuaian intonasi sesi evaluasi 3 4 
 Rata-rata 3,3 
 
C. Keseuaian Musik 
No Unsur Penilaian Validator 
 
I II 
1. Musik pembuka 2 4 
2. Musik background 3 3 
3. Musik transisi 2 4 








D. Kesesuaian Sound Efek 
No Unsur Penilaian Validator 
 
I II 
1. Suara orang berjalan 2 4 
2. Suara orang berlari 2 4 
3. Suara air kolam 3 3 
4. Suara pintu di buka dan ditutup 2 4 
5. Suara kursi digeser 2 3 
6. Suara tumbukan ramuan dilumbung batu 2 3 
7. Suara suasana hutan 3 4 
8. Suara orang jatuh dari pohon 2 3 
9. Suara suasana malam  3 4 
10. Suasana pagi hari 3 4 
11. Suara gong 2 3 
12. Suara tepuk tangan penonton perlombaan 3 3 
 Rata-rata 2,95 
 
E.Durasi 
No Unsur Penilaian Validator 
 
I II 
1. Kisah Lutung Kasarung 3 3 
2. Evaluasi 4 4 







F. Tampilan Bahasa 
No Unsur Penilaian Validator 
 
I II 
1. Bahasa yang digunakan narator sesuai untuk 
sasaran   
3 4 
2. Bahasa yang digunakan annoucer sesuai untuk 
sasaran   
3 4 
3. Bahasa yang digunakan permaisuri sesuai untuk 
sasaran   
3 4 
4. Bahasa yang digunakan raja sesuai untuk 
sasaran   
3 4 
5. Bahasa yang digunakan purbararang sesuai 
untuk sasaran   
3 4 
6. Bahasa yang digunakan purbasari sesuai untuk 
sasaran   
3 4 
7. Bahasa yang digunakan raden indrajaya sesuai 
untuk sasaran   
3 3 
8. Bahasa yang digunakan ni ronde sesuai untuk 
sasaran   
3 3 
9. Bahasa yang digunakan lutung kasarung sesuai 
untuk sasaran   
3 4 
 Rata-rata 3,38 
 
G. Tampilan Kemasan 
No Unsur Penilaian Validator 
 
I II 
1. Ukuran font 4 4 
2. Warna 4 4 
3. Kemasan 4 4 







Lampiran 29. Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Media I Tahap II 
A. Teknik Audio Kejelasan Pengucapan 
No Unsur Penilaian Validator 
 
I 
1. Kejelasan pengucapan narator 3 
2. Kejelasan pengucapan annoucer 3 
3. Kejelasan pengucapan permaisuri 3 
4. Kejelasan pengucapan  raja 3 
5. Kejelasan pengucapan purbararang 3 
6. Kejelasan pengucapan purbasari 3 
7. Kejelasan pengucapan raden indrajaya 3 
8. Kejelasan pengucapan ni ronde 3 
9. Kejelasan pengucapan lutung kasarung 3 
10. Kejelasan pengucapan sesi evaluasi 3 















B. Kesesuaian Intonasi 
No Unsur Penilaian Validator 
 
I 
1. Kesesuaian intonasi narator 4 
2. Kesesuaian intonasi annoucer 3 
3. Kesesuaian intonasi permaisuri 3 
4. Kesesuaian intonasi raja 3 
5. Kesesuaian intonasi purbararang 3 
6. Kesesuaian intonasi purbasari 3 
7. Kesesuaian intonasi raden indrajaya 3 
8. Kesesuaian intonasi ni ronde 4 
9. Kesesuaian intonasi lutung kasarung 3 
10. Kesesuaian intonasi sesi evaluasi 4 
 Rata-rata 3,3 
 
C. Keseuaian Musik 
No Unsur Penilaian Validator 
 
I 
1. Musik pembuka 3 
2. Musik background 3 
3. Musik transisi 3 








D. Kesesuaian Sound Efek 
No Unsur Penilaian Validator 
 
I 
1. Suara orang berjalan 3 
2. Suara orang berlari 3 
3. Suara air kolam 3 
4. Suara pintu di buka dan ditutup 3 
5. Suara kursi digeser 3 
6. Suara tumbukan ramuan dilumbung batu 3 
7. Suara suasana hutan 3 
8. Suara orang jatuh dari pohon 3 
9. Suara suasana malam  3 
10. Suasana pagi hari 3 
11. Suara gong 3 
12. Suara tepuk tangan penonton perlombaan 3 
 Rata-rata 3 
  
E.Durasi 
No Unsur Penilaian Validator 
 
I 
1. Kisah Lutung Kasarung 3 
2. Evaluasi 4 








F. Tampilan Bahasa 
No Unsur Penilaian Validator 
 
I 
1. Bahasa yang digunakan narator sesuai untuk 
sasaran   
4 
2. Bahasa yang digunakan annoucer sesuai untuk 
sasaran   
4 
3. Bahasa yang digunakan permaisuri sesuai untuk 
sasaran   
4 
4. Bahasa yang digunakan raja sesuai untuk 
sasaran   
4 
5. Bahasa yang digunakan purbararang sesuai 
untuk sasaran   
4 
6. Bahasa yang digunakan purbasari sesuai untuk 
sasaran   
4 
7. Bahasa yang digunakan raden indrajaya sesuai 
untuk sasaran   
4 
8. Bahasa yang digunakan ni ronde sesuai untuk 
sasaran   
4 
9. Bahasa yang digunakan lutung kasarung sesuai 
untuk sasaran   
4 
 Rata-rata 4 
 
G. Tampilan Kemasan 
No Unsur Penilaian Validator 
 
I 
1. Ukuran font 4 
2. Warna 4 
3. Kemasan 4 







Lampiran 30. Rekapitulasi Hasil Keseluruhan Validasi Ahli Media I dan II 
A. Teknik Audio Kejelasan Pengucapan 
No Unsur Penilaian Validator 
 
I II 
1. Kejelasan pengucapan narator 3 4 
2. Kejelasan pengucapan annoucer 3 3 
3. Kejelasan pengucapan permaisuri 3 4 
4. Kejelasan pengucapan  raja 3 4 
5. Kejelasan pengucapan purbararang 3 4 
6. Kejelasan pengucapan purbasari 3 4 
7. Kejelasan pengucapan raden indrajaya 3 3 
8. Kejelasan pengucapan ni ronde 3 3 
9. Kejelasan pengucapan lutung kasarung 3 3 
10. Kejelasan pengucapan sesi evaluasi 3 4 















B. Kesesuaian Intonasi 
No Unsur Penilaian Validator 
 
I II 
1. Kesesuaian intonasi narator 4 4 
2. Kesesuaian intonasi annoucer 3 3 
3. Kesesuaian intonasi permaisuri 3 4 
4. Kesesuaian intonasi raja 3 4 
5. Kesesuaian intonasi purbararang 3 4 
6. Kesesuaian intonasi purbasari 3 4 
7. Kesesuaian intonasi raden indrajaya 3 3 
8. Kesesuaian intonasi ni ronde 4 3 
9. Kesesuaian intonasi lutung kasarung 3 3 
10. Kesesuaian intonasi sesi evaluasi 4 4 
 Rata-rata 3,45 
 
C. Kesesuaian Musik 
No Unsur Penilaian Validator 
 
I II 
1. Musik pembuka 3 4 
2. Musik background 3 3 
3. Musik transisi 3 4 








D. Kesesuaian Sound Efek 
No Unsur Penilaian Validator 
 
I II 
1. Suara orang berjalan 3 4 
2. Suara orang berlari 3 4 
3. Suara air kolam 3 3 
4. Suara pintu di buka dan ditutup 3 4 
5. Suara kursi digeser 3 3 
6. Suara tumbukan ramuan dilumbung batu 3 3 
7. Suara suasana hutan 3 4 
8. Suara orang jatuh dari pohon 3 3 
9. Suara suasana malam  3 4 
10. Suasana pagi hari 3 4 
11. Suara gong 3 3 
12. Suara tepuk tangan penonton perlombaan 3 3 
 Rata-rata 3,25 
 
E.Durasi 
No Unsur Penilaian Validator 
 
I II 
1. Kisah Lutung Kasarung 3 3 
2. Evaluasi 4 4 








F. Tampilan Bahasa 
No Unsur Penilaian Validator 
 
I II 
1. Bahasa yang digunakan narator sesuai untuk 
sasaran   
4 4 
2. Bahasa yang digunakan annoucer sesuai untuk 
sasaran   
4 4 
3. Bahasa yang digunakan permaisuri sesuai untuk 
sasaran   
4 4 
4. Bahasa yang digunakan raja sesuai untuk 
sasaran   
4 4 
5. Bahasa yang digunakan purbararang sesuai 
untuk sasaran   
4 4 
6. Bahasa yang digunakan purbasari sesuai untuk 
sasaran   
4 4 
7. Bahasa yang digunakan raden indrajaya sesuai 
untuk sasaran   
4 3 
8. Bahasa yang digunakan ni ronde sesuai untuk 
sasaran   
4 3 
9. Bahasa yang digunakan lutung kasarung sesuai 
untuk sasaran   
4 4 
 Rata-rata 3,88 
 
G. Tampilan Kemasan 
No Unsur Penilaian Validator 
 
I II 
1. Ukuran font 4 4 
2. Warna 4 4 
3. Kemasan 4 4 







Lampiran 31. Rekapitulasi Hasil Uji Coba Produk  
A. Media Audio 
 
No Unsur Penilaian Subjek 
 
I II 
1. Petunjuk penggunaan 1 1 
2. Kejelasan suara 1 1 
3. Kemudahan dalam menggunakan dengan  
didampingi guru atau mandiri 
1 1 
4. Kemudahan menggunakan media 1 1 
 Rata-rata 1 
 
B.  Pembelajaran 
 
No Unsur Penilaian Subjek 
 
I II 
1. Kemudahan memahami inti cerita 1 1 
2. Ketertarikan siswa 1 1 
3. Motivasi siswa 1 1 




No Unsur Penilaian Subjek 
 
I II 
1. Kejelasan penggunaan bahasa 1 1 
2. Kemudahan memahami materi 1 1 
3. Kejelasan penggunaan bahasa 1 1 





Lampiran 32. Rekapitulasi Hasil Uji Coba Pemakaian 
A. Media Audio 
 
No Unsur Penilaian Subjek 
 
I II II IV 
1. Petunjuk penggunaan 0 1 0 1 
2. Kejelasan suara 1 1 1 1 
3. Kemudahan dalam menggunakan dengan  
didampingi guru atau mandiri 
1 1 1 1 
4. Kemudahan menggunakan media 1 1 1 1 
 Rata-rata 0.87 
 
B.  Pembelajaran 
 
No Unsur Penilaian Subjek 
 
I II III IV 
1. Kemudahan memahami inti cerita 1 1 1 1 
2. Ketertarikan siswa 1 1 1 1 
3. Motivasi siswa 1 1 1 1 




No Unsur Penilaian Subjek 
 
I II III IV 
1. Kejelasan penggunaan bahasa 1 1 1 1 
2. Kemudahan memahami materi 1 1 1 1 
3. Kejelasan penggunaan bahasa 1 1 1 1 







Lampiran 33. Media Audio Pembelajaran  Lutung Kasarung 
 
                         
           Cover depan            Cover belakang 
 
                                             
 
           Cover CD                         Bendera 
 
 
                 
 
Panduan Penggunaan Untuk Siswa       Panduan Penggunaan Untuk Guru 
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